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ABSTRACT 

The all-Spanish version of the Outdoor Biology 
Instructional Strategies (OBIS) /Kini-Corps Outdoor Activities set 
coTitains twenty education and recreational activities which provide a 
variety cf outdoor biological experiences and incorporate language 
skills into outdoor education. Prepared especially for use by migrant 
children aged 10-15 in a summer camp environment, the activities 
employ educational games, exper ioenta tion , observation, and 
simulation in the study of plant and animal organisms on land and in 
the water- Each activity is presented in an individual 
water- re si start folio, complete with introduction, materials list, 
preparation, r-^.t '^^n, and language development section. Presented in 
three parts ( -ssion, games, vocabulary) the language section is 
designed to ta^ advantage of the language possibilities 
naturally from each activity. The package contains three 
folios which explain fundamental OBIS activity concepts, 
to use the materials and activities, and give directions 
construction cf simple equipment such as dip 
observation chambers. A bilingual version of 
available. (SB) 
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iQVE ES OBIS? 



El Outdoor Biologic Instructional Strategies 
(OBIS) [Estrategias para la Ensenanza de la 
Biologia al Aire Libre] ofrece actividades 
educativas para ninos y que son llevadas a cabo 
al aire libre. Con estas actividades que son 
divertidas y estimulantes, OBIS da la oportunidad 
a jovenes de diez a quince anos de hacer 
investigaciones biologicas basadas en el uso de 
medios ambientes que estan a su alcance, como 
terrenos baldios^ campainentos al aire libre, 



arroyos o estanques vecinos. Estas actividades 
pueden ser usadas independientemente o en 
secuencia de acuerdo a las circunstancias. 

Esta unidad de trabajo (set) de OBIS es una 
coleccion preparada especialmente para los 
campamenJos del California Mini-Corps; 
consistence dc veinte actividades que fueron 
seleccic Jab. revisadas y traducidas del ingles al 
espanol. Al revisarlas se les anadio una seccion 



para el;^ del Ienguaje;^Cpmd - ; 3v J 




- : Es tiempp que nuiestfa reladoh ; con d ineidlo >; 
: ambiente :m€joriE!: Por mudio tf€irnpcf^.n(^^ Hcnios : ^ 
^consideradd Indepchdierites^^d^^ 
herhos tornado dc ella lo qiie "dcscamos y " ^ 
transformado lp:q^ 
fines/ A medida que hemos pro^^ 
medidna y b tcicnblpjgia han admentedo ri^ 
; posibifidadcspaire^sobre^ 
muiido eri credmiehto ha usadd una biiena / . ■: ■ 
canfldad dc Jos reci^^ 
■ocu'nieri^^^ 

: permaneddb ig^ibfantes^^^a 

; consecuendas del- use y demanda . que :hacem^ 

/ Jas planfeis; animaJes; mln^ 

vaguja. Ya Hemos llegado a;un puntb' en d que nb; 



;'formambs pai^^^ 'i* ; .; ] ' - ' 

^: ij-;E^ra Haccr u dedsion raizoriabfe 
:cuaiquiera de Ids elem ; : ^ 

huestfo medio ambiente, hay que, entender m^'or 
^las interacdones bfologice^ m& bisicas. Lo qiie; " 
lbs hlnos aprendari acerca de estas inteiacdbnes : 
: en cada una de la^^ ■ va a : ; 

crear Una bueha beise que eObs 
?d futurb alhacer dcdsicnes Ve^^ los " J^^^^ 

prpblemas en el medio amblentc. Est!? es4a meta • 
^principal de OBIS, 7 ^ ' ^ 7 ?" \ " ' 




: -cdn ce^ se i ; : ;^ 

-'-trataufi OT^^^ 7 ? 

ecosbfemo^^ el :<Mal/p^ unimcd ; : 
ambiOTte j^;©;^ ^y: 
plan&ylbs:?^^^ 

qiie' .tienen J^ri^^ de . un 

modo tf 

' Haylfntrc^f^^^ ambiente es^^^ 

' llaniadb^ii^ofdfl/^ iTy-''^ ''i \; r 

EI sol b" Wehtc^^ eh el' 

ecbdstemk tas pb^^ 

/bi!w«/nte»b^^^^t^ en 
" enercpai'^'a^ 
pueden produdr su prop^ 
obteneriq comiendb. LaVenergia es transferida 
. como affiiricn^ de las plantas a los organismos ; 
comedores de plantas (hert 
Jos comedores de animales (camivoros)- Esta 
transferehda de energia es Uamada. cacfena 
alfmenttcla. 
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iQVE ES OBIS? 



El Outdoor Biologi; Instructiona} Strategies 
(OBIS) fEstrategias para la Ensenanza de la 
Biologia al Aire Libre 1 ofrece actividades 
educativas para ninos y que son llevadas a cabo 
al aire libre. Con estas actividades que son 
divertidas y estimulantes, OBIS da la oportunidad 
a jovenes de diez a quince anos de hacer 
inve^tigaciones biologicas basadas en el uso de 
medios ambientes que estan a su alcance, como 
terrenos baldios, campamentos al aire libre, 



arroyos o estanques vecinos. Estas actividades 
pueden ser usadas independientemente o en 
secuencia de acuerdo a las circunstancias. 

Esta unidad de trabajo (set) de OBIS es una 
coleccion preparada especialmente para los 
campamentos del California Mini-Corps; 
consistente de veinte actividades que fueron 
seleccionadas. revisadas y traducidas del iii^^les al 
espanol. Al revisarlas se les aiiadio una seccion 



"para el ^^u^^ Como resultado, las 

AdiVidad^ al '^i^ Libre de OBIS Mini-Corps 
Fprppordonan. una gran variedad de exp)€riencias 

'en Biblogia'para tambien, un recurso 

J^para Incoiporar el desarrollo del lehguaje en un 

programa educadonal al aire librei La descripdon 
:^(del tipb ;de ^erdd que contiene se 

A; encuentra en el folio Gufa 



V Es tiempo que nuestra reladon con el medio 
ambiente mcjore. For niucho tiempo nos hemos 
considerado independientes de la naturaleza; 

..hemos tornado de ella lo que deseambs y 
iiansformado 16 que es inadecuado para nuestros 
fines. A medida que hemos prosperado, la 
medidna y la tecnologiia han aumentado nuestras 
posibilidades para sobreviyir. La pobladon del 
mundb en dredmientb ha usado una biiena 
cantidad de los recursps naturales y esto sigue 
pcuitiendo. Desafortunadamei.'te nosotros hemos 
permaneddo ignorantes o Indlferentes de las 
cbhsecuendas del uso y demanda que hacemos a 
las plaritas, animales, minereiles, tierra, aire, y 
a[gua :Ya hemos llegado a un punto en el que no 
podemos seguir indlferentes al ecosistema del que 

■ fbrrnamos jparte. 




ESUNMUNDO 
VIVIENTE 

Enseguida se encuentran explicadbnes de los 
conceptos biologicos mas importantcs que se 
tratan en las actividades de OBIS. 

Sabembs que formamos parte de un 
ecosistemaf el cual consta de un medio 
ambiente fisico y organismos vivientes. Las 
plant2is y los animates asi como las interacdones 
que tienen entre si, afectan el ecosistema de un 
modo u otro El estudio de las interacdones que 
hay entre los organismos y su medio ambiente es. 
llamado ecoiogta. 

CADENA ALIMENTICIA 

El so] es la fuente de energia prindpal en el 
ecosistema. Las plantas por medio de la 
fotC3(nteais transforman la energia solar en 
energia allmenticia. Los animates como no 
piieden producir su propio alimieritb, deben 
obtenerio comiendo. La energia es transferida 
como'atimento de las plantas a los organismos 
comedores de plantas (herbivoros), y de estos, a 
los comedores de animaies (camivoros). Esta 
transferencia de energia es Ilamada cadena 
alimenticia. 



L ^. :Para.,hacer .una^dedsi6n,razonable.acerca de 

cuaiqiiiera de los elemehtos que influencian 
/nu\2stfp medio ambiente, hay que entender mejor 
vlas Interacdones biologicas mas basicas. Lo que 
:Uos nines aprendan acerca de estas interacdones 

leh cada una de ]as actividades en OBIS, va a 

CTear una buena base q podran utilizar en 

lel luturp al hacer dedsiones reladonadas a los 

problemas en el medio ambiente. Esta es la meta 
::Rrindp(al jje OBIS. 
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Casi todos disftutarrios de un paseo 
por el bosque, a la brilla deljmar p ppr 
cualquier otro lugar en nuestto medio 
ambiente. Un mejpr enteridiMento de ^ 
la variedad que existe en la natu^ 
puede aumentar la apred^doni e^^ 
en tales paseps. El color de las hbjis^ 
otonales, la fragandajfo 
las fibres de prirnayera/' la te^ 
formas de los arboles/ lielecKbs/ y^ 
musgos, son algunos ejemplos de la gran 
variedad que las persorias pueden 
encontrar en su medio arribienfe^ 



ENPOGAS 
PAIJVBRAS , ; 

Ambfentdndonos es una actividad 
que ensena a lbs ninos a hacer 
observadones basica^ f ^ 

con los - terinain 

que tengan'idei^ 
tambien, evideinde^B^a^^ 
anteriores en dertc^olye 



plurifias y monlx^nc^^ 
actividad puede ;S6^^ 
. una' vereda,^'cerca-;'<^^ 
^ canripamehto';b{en:?u 
■ • --La 'adi>^^^ 
fomenta a los ninbs^:|i^ 
variedad de cbloresi^fo^ 
organismos present^ ^^r^xui^ ■ ; ; 

al aire libre y a-cbmpi^ 
descubrimientos:cbrf":di^^ • 
Divididos en equ|p^^c^ los 
ninds son desafiadps a cosd 
*'Encuentren cuahdo men<»:icir^ 
diferentes de verdel'v^Ij^^ 
colectadas deben de -sigjivp^ ^ 
manera que qu^anjm^i^^ 
termlnar, los ninos 
acerca de sus descubrimiehtosf:^-' 



RETO: ENCUENTRA EJEMPLOS DE 
LA VARIEDAD EN LA NATURALEZA 
COMO SE SUGIERE EN EL 
'^SOBRELAMBIENTE". 



MATERIALES 

Para cada pareja de ninos: 

1 sobre con un reto escrito en el (un 
"sobrelambiente") Unos posibles retos 
son: 

□ Encuentra diez hojas que tengan 
formas muy inusuales. 

□ Encuentra cuando menos dnco 
ejemplos de texturas diferentes. 

□ Encuentra cuando menos cinco cosas 
con olor diferente; 

□ Encuentra al menos cinco tipos 
diferentes de serhillas. 

□ Encuentra cuando menos cinco cosas 
. con color diferente. 

□ Encuentra cu^ tipos 
'? 'v diferentes de evidehcia que animales 

y ban esfedb eri lbs alrededbres (cbmb 
una hoja que^^^ inordida). 

□ Encuentra cuando menos cincb tipos 
■ }, . <^ evidencia que persohas 

han. i^^ pbr ahi (basura por 
4v.;--ejenriplp),("..:/^ • 

□ ■ : Encuentra cuando menbs dncb tipbs; 
Si;: dife^isntes de piedras. - - - 
■CD Encuento 

; ■ caf&;^ cada u no de diferente tono. 

□ Encuentra al menos dnco objetos 
verdes, cada uno de diferente tono. 

Para el grupo: 

1 copia de la hoja que tiene los yetos 
escritos C'Retos de Sobrelambiente'*) 

1 cartel (Ver el folio deEquipo de 
OBIS.) 

1 plumbn para marcar (de punta de 
" fieltro) 

• goma o dnta adhesiva (para pegar los 
retos escritos en los sobres) 




Ambientandonos 
RETOS DE "SOBRELAMBIENTES' 

I 1 

Encuentra diez. hojas que tengan formas muy inusuales. 
1 

Encuentra cuando menos cinco ejemplos de texturas diferentes. 

I ■ 

Encuentra cuando menos cinco cosas con olor diferente. 

h 



Encuentra al menos cinco tipos diferentes de semillas. 

Encuentra cuando menos dnco cosas con color diferente. 

I 

Encuentra cuando menos dnco tipos diferentes de evidenda que animales han 
estado en los alrededores (como una hoja que ha sido mordida). 

I 1 

Encuentra cuando menos dnco tipos diferentes de evidenda que personas han 
estado per ahi (basura por ejemplo). 

Encuentra cuando menos dnco tipos diferentes de piedras. 

Encuentra al menos dnco objetos cafes, cada uno de diferente tono. 

I 

Encuentra al menos dnco objetos verdes, cada uno de diferente tono. 



PREPARACION 



EN ACCION 



Lugar. Escoja un lugar donde este 
permitido recolectar muestras pequenas 
de hojas, ramitas, etc. (Obtenga permiso 
si se necesita.) 

Sobres. Haga una copia de la hoja con 
los retos escritos. Escoja los retos que 
sean apropiados para el lugar escogido y 
pegue cada uno en un sobre diferente. 
Los sobres seran llamados 
' 'sobrelambientes' ' . 



1. Lleve el grupo al area seleccionada y 
sefiale los limites de esta. Ensene a^ los 
nines un ejemplo de un sobre, y digales 
que lo Uamaran *'sobrelambiente". 
Animelos a hablar de maneras en que se 
puede cumplir con los retos que se les 
proponen. Introduzca el termino 
evidencia como una manifestacion de 
que algo ha pasado en un cierto lugar. 
Nombre algunos ejemplos de evidencia, 
como una pluma (que indica que un 
pajaro anda o anduvo por los 
alrededores). Tambien hable del temaino 
propiedades que son las caracteristicas 
o rasgos de un objetos como colores, 
formas, texturas, tamanos, pesos y olores. 

2. Explique que cada equipo de dos 
ninos va a recibir un sobre con un reto 
escrito en el y que tendran como veinte 
minutos para buscar muestras pequenas. 
Para prevenir que los ninos recojan 
muestras *'del tamano de un arbol" haga 
como regla que la muestra debe de caber 
en el sobre. 

3. Divida el grupo en equipos por 
parejas. Guarde unb de los sobres para 
que usted mismo participe si desea y 
distribuya el resto al grupo. Mandelos a la 
busqueda. Circule entre los equipos 
mientras estan explorando y pidales que 
describan o digan acerca de sus 
descubrimientos mas intersantes. Ponga 
atencion a los comentarios de cosas 
inusuales y ayiideles cuando sea 
necesario. 




4^ Reuha a Icte hiik^ despues de veinte 
equipos ijue ex^ 

5. Animelos a que hablen acer^ de sus 
; cdleoiiones^^^^y^^ de aquellas cosas que se 

veari partkrulajm 

Pregiihte: iPodrfei^ dedTO de 
las propiedadcs de los t)bjet^^ 
encbntraste? iQue evidenda acerca de 
los acontedrnientbs^^^c^^^ 
lugar, nos dan las cosas que 
recolectamos? Pida a lbs demas equipos 
que vean si en sus colecdones tienen 
alguna muestra que pudiera ser anadida 
a la que esta siendo mbstrada. Continue 
hadendo esto ppr todo el tienipo que le 
sea intersante a los ninos. 

6. Explorando de niievo (opdonal). 
Anime a los ninos a que inventen nuevos 
retos como: "Bu$ca un objeto que tenga 
seis propiedad^ diferentes" y mandelos 
a que repitan la actividad. 



4. ipor que supbnes que algu nas • " 
colecdbnies coptenian bbjetos que 



5. ' iQue "sobt^latiibiente V tenia el feto 
PRC^ 

Repasaiido el temin^ propiedadL ^ 

Rda a alguri nino que le muiestre un ^ 
objeto verde que trajo y diga^^^^ 
que d colbr verde e3 una pro 
Enseguida pida un objeto suave y anada - 
que suavicted es tambien una prppiedad. 
Algunbs objetos tienen muchas 
propiedades diferentes. 

Jagando; Pida a un nino que levante su 
objeto favoritp de los que encontrb: La 
priniera persona que nombre al men^^^ 
tres prbpiedades diferentes de este objeto 
le tocara ensenar enseguida su objeto 
favorito. 



USANDO EL LENGUAJE 

T6PICOS DE Diseusi6N 

Anime.a los ninos a que compartan 
sus observadones e ideas acerca de 
como paso que los bbjetos que 
encontraron estaban alli donde los 
encontraron. Tambien dejelos que hagan 
comentarios como *'mi semilla es mas 
verde que la tuya'', para que empiecen a 
partidpar mas ninos. Pregunteles: 

1. iO^e objetos fonnan parte de mas de 
una cblecdon? . 

2. ^Que tipo de. evidenda dejan los 
animales? 6Que tipo de evidenda dejan 
las persohas? ■ 

3. ^Acaso encontraste nias evidenda de 
animales que de gente? ^Cual piensas 
que es la razoa de^haber encontiiado ma^ 
e^ddehcda de cse tipo? ^ 



VOCABULARIO 

medio ambiente: todo lo que nos 
rodea como plantas, animales, objetos ; 
materiales y cbhdidones dimatolb^cas. 

eDidencfo: una manifestadon o^ 
indlcadon de que algo ha sucedido. 

propiedades: las caractensticas o rasgos 
de un objeto como color, textura, 
tamano, forma/ peso y olor. 



Una parte del CaHfomia Pion for the Educothn of Mlgmrt CMdren 
ES.EA.. TJfte 1jP.L 93-380 



Para la mayoria de los animales el 
moverse de un lado a otro es necesario 
para sobrevivir. Los animales 
individualmente y las especies en si, 
dependen del movimiento para poder 
obtener su alimento, para aparearse y 
por esto sobrevivir. El tipo de 
movimiento del animal vana de acuerdo 
a sus necesidades. Por ejemplo, el pez 
tiene aletas y el pajaro alas para poder ir 
de un lugar a otro. Una rana se queda 
quieta en espera de su presa mientras 
que el pez que come mosquitos esta 
activo persiguiendo constantemente. 

Los animales acuaticos son 
especidlmente interesantes ya que poseen 
funcionamientos y estructuras que les 
permiten moverse a traves del agua. 
Tales estructuras son llamadas 
adaptaciones. Una adaptacion es 
cualquier caracteristica especial de un 
organismo que le permite aumentar sus 
probabilidades de supervivencia y 
reproduccion. 



RETO: DESCUBRE C6M0 LE 
HACEN LOS ORGANISMOS 
ACUATICOS para MOVERSE 
A TRAVES DEL AGUA. 
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EN POCAS PALABRAS . . . 

En esta actividad los ninos escogen 
un animal acuatico para investigarlo. 
Cada uno pone su animal en un 
recipiente con agua clara y al observar el 
comportamiento del animal, trata de 
descubrir las caracteristicas que tiene en 
su estructura, que le permiten tener un 
cierto tipo de movimiento acuatico. Los 
ninos continiian su investigacion 
observando las reacciones de los 
animales cusndo se confeontan con otros 
organismos u objetos ffecos tomados de 
su mismo medio ambiente. Al final, el 
concepto de adaptacion es dado a 
conocer a los ninos. 

MATERIALES 

Para cada pareja de '"companeros": 

1 Gma para el Estanque 

2 cajitas de bichos o lentes de aumento* 
2 bolsas o vasitos de plastico 

transparentes* 
2 cucharas* 

1 envase de fondo bianco (envase de 
carton de leche abierto por un lado 
o una vasija)* 

1 red para sumergir* 

* Vea la tarjeta **Equipo de ayuda en la 
observacion de la vida acuatica'' en el 
folio de Equipo de OBIS, donde se 
explica como usar este tipo de equipo. 



PREPiyiAGIGN 

Escbja un esteM^e o una secdon de 
un estenque dorioe^s^rillas no esten; 
muy empJnadas o resbalosas. Planee y ; 
haga uso del slstema de '"conripanerps^^^ 
en d que cada nino asume - i 

responsabilidad de otro. ^ 

1/ CHvida el gmpo cn equipos de d^ 
**companerc«'V ExpKqudes lo impoifente 
que es el sistema de - ^companerbs'^para^- 
su seguridad. Senale tambien los jirnites 
de area de estudioV t y ; ^ , 

2. Digales que cada equipb atrapaira con: 
una pequena red dos animales del^^^ f 
estanque, para ser obsen/ados por .unv u 
rata Gada mierhbro d^^ 

estudiar un organismo diferente.^^^^^^^^^^ 

3. Gada nino tiene que ponier su animal . 
en el erivase dis fondo bianco que ; 
contierie agua dara y puede usar una; ; 
cuchara de plastico para tiafnsfe^^ 
ariimales pequenps a 16s vasitbs de 
plasticp transparentes y 2^^^^^^ 

de cerca; Las cajitas de bicHos son muy 
utiles para ver animales dirhinutos ii 
observar de cerca las j^artes de algunbs 
animales. 

4. Reuna a los equipbs y ; digales que 
coloquen los envases en la somfcfra para 
observar los movimiehtps de los^v^ : 
animales. Oida quien debe examinar la 
forma general de mbviniiento de s^^^ 
animal. T^Como seirriuev^ 

arrastra, se menea rapidameoi<?> n^ 
patina por la superftde? ij|vQa^^ estnictura 
le permJte hacer eistb?: } ■ ; 

5. Para amplJar la lnv^g|ad6h,^^ 
nino puede moHdificar d n^^^ 

de su redpieht€rH2wfe 

objetos ffeicos' como pie^^ 

(no Ipdo- ya que; este entuirbia el iagua), 

Se pueden poner taimbich otros 



^CM^nisiTSos. Digal^^^^^ 

ibbjetpsiunp^^^ la reacdon 

dd'ariiifriaU^ - 
puedajser pbs^ 
prtmerp^o^ 

y al;ijultim ;S ^ 

mbmb^^ 

icapturadb/ El!;m^ 

debe haceise con cuidad^ eyitar 
■moiestarlos,,; ■."}' 
6. : Recuerde a Ips hinos que los animales 
son usadbs solo temporai^^^ 
la investigacion se termine deben de ser 
reg|resados ad lugar^d^ 
■ encontraron: 
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USANDO EL LENGUAJE 

1. f^Como Je ayuda el movimiento de 
un animal a sobrevivir? Paia dar mas 
signiScado;a:e^ 

los^ninos tomo les ayuda el movimiento 
a e//o5 para vivir (para su alimentacion, 
para su proteccion, para calentarse* 
obteher oxigeno, etc^V Despues que 
ienmineh, digales que las caracteristicas 
especiales que tiene un organismo (como 
las branquias para respirar o una cola 
may fuerte; para nadar rapidamente que 
le aumentan las probabilidades de 
supervivenciaT^Tcproducdon son : ^ ^ ^ 
ilamadas adaptaciones: 

2. iQue animalcs se acercaron a los 
objetos y organismos que fueron 
anadidos al redpiente? iCuales se 
alejaron? iA que crecs que se deba esto? 

3. ^ ^Que adaptadones necesitanas para 
vivir pdr debajo del agua? (Aparatos 
como los dv? buzeo no se vaien.) 




MQVlfeNDbSE COMO LOS 

Pida a :los ninos que describan el 
tipade m 

ahimales pueide 
jug^a los adhiirizi^^ 

|e!s^ 
su^ardm 

:frai^ trata. 




ANDANDO FOR EL ESTANQUE. . ; 

Reuna al grupo y sientese con ellos 
en un cffculo. Pidales que describan 
algunas de las cosas que Arferon mientras 
andaban por el estanque. Diga a los 
ninos que sus observaciones pueden ser 
usadas para jagar un juego de !a 
siguiente manera: 

1. Usted (el dirigente) dice: "Hoy 
andando por el estanque vi un renacuajo 
(o cualquier otro objeto u organismo que 
desee mendonar)*'. 

2. El nino que esta a su izquierda repite 
lo que usted dijo y anade una de sus 
observaciones, Por ejempio, "Hoy 
andando por el estanque vi un renacuajo 
y un monton de tules'V 

3. EI juego cpntinua de la misma manem 
con CEfda nino repitiendd todo lo que se 
ha dicho y anadiendp una de sus 
obsefyadpnes. 

VpCABULARIO 

adaptaciqn: cualquier caracteri^tica 
espedal de un organismo que le aumenta 
las probabilidades de sobrevivir y 
reprodudrse. 

organismo: cualquier planta o animal 
viviente. 
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En cualquier area que haya animales 
y plantas viviendo juntos (una 
comunidad), siempre encontraremos 
animales de rapina y sus presas. Los 
animales rapaces (depredadores) son 
aquellos que poseen ciertas adaptaciones 
que ies permiten capturar y comerse a 
sus victimas. Una adaptacion es 
cualquier caracteristica especial de la 
planta o del animal que le aumenta las 
probabilidades de supervivencia y 
reproducciori. Las presas son las plantas 
y los animales vivientes que los animales 
rapaces capturan y devoran como 
alimento. En esta actividad las 
adaptaciones especiales que tienen los 
animales de rapina para capturar a sus 
presas y devorarlas, las llamaremos 
artimanas del animal rapaz. 




RETO: CONSTRUYE UNA 
ARTIMANA DE ANIMAL RAPAZ 
COMO PARA PODER ATRAPAR Y 
RECOGER PRESAS. TEN CUIDADO 
DE NO DANAR LAS PLANTAS Y 
LOS ANIMALES. 



MATERIALES 

• palillos de dientes 

• palitos de paleta helada 

• ligas de goma elastica 

• goma de pegar (cola) 

• cinta adhesiva transparente 

• cuerdecilla 

• alfileres 

• sujetador de papeles (de cabeza 
redonda) 

• carton 

• alambre 

• alambritos para limpiar pipas 

• materiales naturales del area de estudio 
1 cartel (Ver el folio de Equipo de 

OBIS,) 

1 plumon para marcar (de punta de 

fieltro) 
1 hoja de papel normal 



EN POCAS 
PALABRAS ... 

En esta actividad los ninos con la 
ayuda de material de arte manual y su 
imaginacion, trataran de construir 
artimanas artificiales como las que posee 
algiin animal de rapina para atrapar un 
tipo especifico de presa. Una vez que 
terminen de construir las artimanas los 
ninos jugaran a las adivinanzas^y trataran 
de encontrar la funcion para la que los 
animales podrian utiiizar unas artimanas 
como las que hicieron. 



PREPARACION 

Marque en un cartel unos cuadros y 
numerelos- 

Fijese que el numero de cuadros sea 
igual a la cantidad de ninos participando. 
Tambien escriba los mismos niimeros en 
papelitos y pongalos en una bolsa o 
gorra. Los papelitos numerados y el 
cartel se utilizaran en el ejercicio con el 
lenguaje. 




LOSANIHALESRAPACES 
TarjetadeAcdon 



Haz una artimana como la que usaria un animal de rapiiia para 
recogerun huevo, 




LOSANIMALESRAPACES 
Tarjeta de Accion 



Haz una artiinana como la que usaria un animal de rapiiia para 
quebrary comer nueces. 
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LOSANIMALESRAPACES 
TarjetadeAcdon 



Haz una artimana como la que usaria un animal de rapiiia que 
fuera camivoro, 




LOSANIMALESRAPACES 
TarjetadeAcdon 



Haz una artimaiia como la que un animal de rapiiia usaria para 
cazar animales que viven por debajo de la km^. 
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(Nota: Lea la seccion ''Usando el 
Lenguaje" antes de llevar a cabo esta 
actividad.) 

1. Lleve el grupo a un area de estudio al 
aire libre como por ejemplo un campo, 
cerca de un arroyo, un jardin or un area 
boscosa. Pida a los participantes que 
busquen cualquier cosa viviente en ese 
lugar que pueda servir de presa para los 
animales que viven o pasan por esos 
alrededores, ya sean semillas, huevos, 
raices, vegetacion, insectos, gusanos, 
babosas, o ratones y algunos otros 
organismos que puedan ser presas. 

2. Reiina a los ninos para comparar sus 
descubrimientos. Digales que le platiquen 
acerca de las artimanas que los animales 
rapaces (depredadores) necesitarian tener 
para capturar las presas que ellos 
encontraron y recogieron. Artimanas 
como garras, picos y quijadas. 

3. De a cada uno de los participantes 
una Tarjeta de Accion, asi cada nino 
estara retado a construir la artimana del 
animal rapaz que se indica en esta. Que 
usen materiales simples como los 
disponibles y cualquier otra cosa que je 
encuentren en la localidad. 




U naz una ammana como la que usana 
un animal de rapina para recoger un 
huevo. 

□ Haz una artimana como la que usaria 
un animal de rapina para atrapar un 
insecto volador. 

□ Haz una artimana como la que 
necesitaria un animal de rapina para 
escarbar la tierra y encontrar raices. 

□ Haz una artimana como la que usaria 
un animal de rapina para recoger 
hojas. 

□ Haz una artimana como la que un 
animal de rapina usaria para cazar 
animales que viven por debajo de la 
tierra. 

□ Haz una artimana como la que usaria 
un animal de rapina que fuera 
camivoro. 

□ Haz una artimana como la que usaria 
un animal de rapina para quebrar y 
comer nueces. 



4. Para aprovechar la ocasion. 

Durante el periodo de construccion 
platique con los ninos acerca de las 
artimanas del animal rapaz y otros 
topicos relacionados a esto. Pregunteles: 

a. 6Que animal de rapina podria usar la 
artimana que estas haciendo? 

b. iQue cosa crees que el animal de 

rapina obtenga o coma con esa 

(artimana)? 

c. Si un animai vive cerca de un 
estanque, 7,que crees que pueda cazar 
ahi para alimentarse? ^si vive en el 
desierto? ^cerca del mar? ien la 
ciudad? ien el bosque? 
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USANpOE^^ 

1; £p que hay tantos tipos 

diferCTtes de^:a de animal; rapaz? 

2. oQu^^^ 

rapife posie^ tipp de 

. artimana?:^.;^^^^^^^^^^^^ • ■ . 
3; .^Que adapted presas 
que Icsr ayudah a^^^ y 
devoradas? 



EJERGICIO GON EL LENGUAJE 

cpnstruir las artimianas, diga a los ninos 
que coloqiien su trabajo manual en uno 
de los cuadros en el cart^^^ y saquen un 
papditd numerado de la bolsa o gonra. 
(Si algun hino Uega a sacar e^ numero de 
su propia artimana, que lo regrese y 
tonie qtro.) 

VR con cl papelito numero 

uno que coja la artimana en el cuadro 
numero uno y que explique ai grupo: 

1. Que tipb de anim^ de rapina 
(depredador) cree que usa esa artimana. 

2. Q^^ animal de rapina 
pudiera capturar con esta artimana. 

: : Guand^^ numero uno termine 

su descripciori de la primera artimana, 
pida al inventor de esta que se pare y 

i^ga a -tbdds que animal de rapina usaria 
y jpara que presa estaba disenada la 
'artim^^ manera continue 

con todos los demas. 

yOGABULARIO 

diiimales de m 

Los ahimalcs que capturan plantas y 
animales vivientes para su alimentacion. 
jpresos; las plantas y los animales 
vivientes que son caipturados y devorados 
como alimento. 

ddaptaclon: cualquier caracter^tica 
espedal de la planta o del animal que le 
aumenta las probabilidades de 
supervivencia y reproduccion. 
artimanas del animal rapaz: las 
adaptadones especiales que tienen los 
animales para atrapar y devorar sus 
presas. 
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[..1 distribucion de las plantas anima 

l\ oliuiulcHic id V locdli/aci' >ii con que afectai 

( (/stcis iMi una reyic^n. Las plantas P 

<.n.'c\'n en un Lk'terrninaclo liiyar clebicio a del ag 

que e()n(.li(:i( hk^s ambientales son disper: 

c^propiddas para la o/.Tniina{ion de las pcro i 

seiuillas v p<u't\ el desan(.)llr-> continuo de o cn p. 

las [^laMt<^s adultas. Alyunos foctores Los s^ 

amhientales ^on; tenifX'ratura. Lu. pued^' 

hurriedad. ti[v^ de tierra, niinerales. vieutf; UK^rUe 

e incluso otras planras cjue ecMnpiten par resiste 
|(js rnisrne'^ reoursns UtUurales. Los 
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EN POCAS 
PALABRAS... 

En esta actividad, los ninos aprenden 
a observar los modos de distribuclon de 
las plantas. Colectando muestras de hojas 
y trazando mapas de la distribucion de 
las plantas, los ninos tratan de determinar 
los factores ambientales respon^ibies de 
estos modos de distribucion. 



reto: encuentra y senala en 
un mapa las ocho plantas 
mAs importantes de tu Area. 
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MATERIALES 

Para cada equipo de dos o tres 
ninos: 

1 cartel cc n una seccion del mapa 
(Ver la ssccion 'Preparacion".) 

1 plumon para marcar 

2 6 3 bolsas para colectar 

1 bolsa que contenga etiquetas adhesivas 
de 8 colores diferentes, 40 de cada 
color (Otro modo de marcar seria con 
lapices de cera, cuedritos de papel 
adhesivo, o papel cartoncillo de 
colores con goma para pegar.) Una 
buena escala de tamano de las 
etiquetas es de 1.5 a 3 cm. 



Para el grupo: 

0 listen o banderines 

1 cartel con tres hojas de papel, minimo 
(una para la Clave de identificacion de 
hojas y dos para la seccion de 
"Arreglo de letras") 

1 plumon para marcar 



PREPARACION 

Lugar. Al escoger el area de estudio, 
tenga en mente que un area natural 
(como un terreno baldio o un campo) 
refleja la Influencia de los factores 
ambientales en la distribucion de las 
plantas. Un area cultivada (como un 
jardin o parque) refleja la influencia del 
hombre. El lugar de estudio mas 
adecuado es aquel que contiene ambos 
tipos de areas, asi los equipos podran 
comparar los diferentes modos de 
distribucion de plantas. Obtenga permiso 
si se necesita, para tomar muestras de 
hojas de plantas. 

Areas de los equipos. Cada equipo de 
dos o tres ninos debe trabajar en una 
superficie cuadrada de 8 a 10 metros de 
lado. Cada seccion o area debera ser 
adyacente a las otras, y para evitar 
confusiones, deberan estar marcadas con 
liston o banderines. 

Mapa. Antes de empezar la actividad, 
haga uh mapa del area juntando unos 4 
cartelones. Todos los arroyos, caminos, 
banquetas y edificios deberan estar 
representados en el mapa. Sin embargo 
no incluya las plantas. Si hay cuatro 
equipos, el mapa debera cubrir cuatro 
carteles. Asi, cada equipo estara asignado 
a una parte de la region de estudio y 
tendra su seccion del mapa 
correspondiente. 



EN ACCION 

GLAVE PARA LA IDENTIFIGAGI6N 
DE LAS HOJAS 

1. Diga a los ninos que van a colecdonar 
muestras representativas de cinco de las 
plantas mas "importantes" que hay en la 
region. Usted puede hacerles sugerencias 
acerca de lo que hace ir^portante una 
planta: su tamano, su valor economico, 
su hermosura, su aroma, etc., pero deje 
que cada nino decida lo que para el es 
^'importante'\ 

2; Senale los limites del area y repase 
con los ninos los principios de 
conservacion con respecto a la coleccion 
de muestras de plantas. 
3. Cuando lo.s ninos reciresen, pidales 
que acomoden las muestras, poniendo 
todas las hojas de un mismo tipo en un 
solo lugar. Pregunteles que fue lo que 
tomaron en cuenta para decidir cuaies 
plantas eran las mas importantes. De las 
plantas que fueron mas repetidas, las 8 
primeras seran consideradas las plantas 
mas importantes del area. 






4. Haga una clave para la identificacion 
de las hojas. Pegue una muestra de cada 
una de las 8 plantas mas importantes y 
ya sea usted o los ninos pegue una 
etiqueta de diferente color a lado de cada 
una. 

MAPA DE LA DISTRIBUGION DE 
LAS PLANTAS 

1. Muestre al grupo el mapa que hizo de 
la region y orientelos. Pregunteles si hay 
algunas otras marcas o senales en el 
lugar que deberian ser incluidas. Si es asi, 
anadalas. 

2. Divida el grupo en equipos de dos o 
tres. Separe el mapa en partes y de una 
a cada equipo. Dirijalos a su respectiva 
seccion. 

3. Hagaies este reto: *'Usando las 
etiquetas de colores que representan las 
diferentes plantas, ENCUENTRA Y 
APUNTA EN EL MAPA LA POSICI6N 
DE ESTAS PLANTAS EN TU 
SECCI6N". 

4. Expliqueles: 

a. Cada uno de los equipos debe copiar 
en su seccion de mapa, la clave de 
identificacion de las hojas. Lo hacen 
pegando muestras de las hojas con 
sus correspondientes etiquetas en su 
cartelon. 

b. Los equipos salen a hacer el estudio 
con sus carteles y etiquetas en la 
mano. 

c. Cada vez que alguien localice una de 
las ocho plantas, debera pegar la 
etiqueta del color correspondiente en 
el mapa, en. el lugar donde la 
encontro. 

5. Cuando todos hayan terminado de 
hacer el estudio, junte las secciones del 
mapa y reuna el grupo para la discusion. 
Cada equipo debera describir 
brevemente la distribucion de plantas que 
se ve en su seccion del mapa: 
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1: ^Cual (BS el color liias^^ a el : 

mapa y a .que jpianta repress 
plantas mas abiinda)^tesi eh -eli^ V 
llamacbs domlnan to?V;^^ : z 

dominates son aqueUas quie ocupa^^^^ 
espacio o son mas grandes que las otras 
y por lo general tienen lina influencia de 
control sobre los otros orgahismos en el 
area. ^Guales son las plantas dominates 
en tu area de estudio? 

2. ^Hay algunos colores que apzurezcan 
juntos varias veces en el mapa? iPor que 
crees que sea esto? 

3. Presente el concepto de dfstrlbucldn 
deTos p/antas; la abundanda y O r ^ 
localizacion de estas en un area. ^Qu^ - 
factores ambientiales afectan la- 
distribucion de las plantas que ^ 
encontramos? 

4. Los animales, incluyendo el hombre, 
tambien estan considerados como 
factores ambientales. ^Que efecto crees 
que tengan estos en la distribucion de las 
plantas en tu area?- 

5. Pregunte a los ninos si nbtaron 
cualquier animal o evldencia de animal 
(como piel, plumas, huellas) en 
cualquiera de las plantas. 



' palafcrasi' ire^^^ ideas:; 

;d^ 

; : i: l^Escniba las:^ ^ 
; tien€«fi palab^ . 
-. en xin 'calrtel: , / ' ^: \ - • ^ ''j, ' ■ 
■ a. Las mo^ 

b; ;LGS;ibscac creceh en. el^ 

d. Los b/esro crecen eh los rrosce. ; 

e. Las faoshier crecen por todos cfos/a. ; 

Rete al grupo que arreglie las letras . 
para que aparezcan las palabras 
correctasv (Respuestas: (a) poim^ e : 
\S>)c^ (c) pinosy 

montafias; {(i^ 
ylados. 

: : : j Si 1^ anmielos 
1 para que un yoluntan^^ escribei en el 

cartel uTia palabra con las letras revueltas 
, y de una pista a lbs derxias (p. ej: 

persona, animal, plahta,^ !^ 

El restb del. grupo tratara de- adiviriar la : , 

pdabra. Continue el jiiego si hay tiempo 

y los riihos estan interesados. 

VOCABlJIAIUp 

disMbuclon de las plantas: la 

abuhdanda y Ipcalizacip^ de las plantas 
en una:regi6n^ . , : 

facibres ambient^^ que 

rodean a un objeto como temperature, 
lu2, humedad; tipo de tierra, animales, 

-etc. " ' ' 

plantas dominates: las plantas mas 
abundantes o destacadas de una region. 

repfdcncfar una m 

indicacioh de qiie algo ha sucedido en 
un lugar. 
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iMguna vez al estar sentado al lado 
de un estanque, arroyo o acequia ha 
visto pececillos nadando en un cardumen 

0 banco? Se ven muy curiosos 6verdad? 
Pero en cuanto uno se acerca para 
observarlos mejor, los pececillos se 
escabullen para ocultarse entre los 
juncos. Por otro lado, si uno arroja una 
piedrecita o una ramita los pececillos se 
vienen de prisa a observarla de cerca y la 
siguen hasta que llega al fondo. El tener 
a la vista a una persona alejo a los 
pececillos rapidamente pero con un 
pequeno disturbio, se apuraron a 
observar de cerca, 

. (.Que es lo que atrae a los 
pececillos? 6Que es lo que los espanta? 
i^Acaso hay algo que no les afecte en lo 
absoluto? Al participar en Atrae a los 
Feces los ninos encuentran las respuestas 
a estas preguntas, 

EN POCAS PALABRAS . . . 

En esta actividad los ninos tendran la 
oportunidad de inventar "canas de 
pescar" y cebos o seiiuelos. Esto lo 
haran para investigar peces y encontrar 
que es lo que los atrae. 

RETO: USANDO MATERIALES 
SIMPLES Y TU IMAGINACION, 
DESCUBRE QUE ES LO QUE 
ATRAE A LOS PECECILLOS. 

MATERIALES 

Para cada nino: 

1 palo (de 1 metro o mas de largo) 

1 pedazo de alambre delgado de 1 metro 

(Vea la seccion de ''Preparacion.") 
1 hoja de papel normal 
1 lapiz o color de cera (creyon) 



Para cl grupo: 

1 cartel con dos hojas de papel (Vea el 
folio de Equipo de OBIS, ) 

1 plumon para marcar (de punta de 
fieltro) 

2 rollos de cinta adhesiva transparente 
• caja de baratijas que contenga: 

pedacitos de hilo, de algodon^ de 
papel, ligas de goma elastica, hojas de 
papel aluminio, papel de colores, 
alambre, corcho, came, legumbres, 
cosas brillosas, cosas coloridas, etc. 

PREPARACION 

Lugar. Busque un estanque, arroyo o 
acequia que tenga peces pequenos. 

Cana de pescar. Cada nino puede 
preparar su propia cana de pescar con un 
palo, cana o rama larga y un pedazo de 
alambre delgado amarrado a una orilla, 
Un alambre adecuado es el que se 
obtiene separando los ramales 
(alambritos) de un cordon electrico 
casero de un metro de largo. Arranque 
los alambritos del aislamiento de hule y 
separelos cuidadosamente. Si no desea 
hacer esto, puede comprar en una 
ferreteria alambre de cobre #32. El uso 
de alambre es adecuado para los ninos 
ya que asi pueden entrelazar cebos y 
cambiarlos rapidamente. 
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^ agua? ^Como trabaja^ el 

.;\-fondo?;;;::;::;^^ 
g. ^GpnniQ 



7. El 'fSuper cebp^. En uh pedazo eh ^ 
limpio de la hoja^d^Va^ 
'Prppiedadeis de to 

senueIo'\ Pida jal g^ las : 

propiedades de Iq^ cejd^ 
"picarbhV del cuadro 
combinacioh de estas prbpieda^ 
resultar en el ''simper cebb",^^. 

8; Peiroiia qiie 16s nino^ 
cebo y regresen al estanque para 
continuar pjsscando/ ^T^^ ; 
mas exitb al p^ 

9: IDiga a los ninos 

descubiertb slsterha 

que ihdta a los peces a^^^ 

van a usarlo para inv^gar y CO 

las siguientes preguntas: : 7; U> •■ 

a. 6v>^ Uegan a ciiriisar; los^j^^ super 
cebo y: 16 ignoito les 

b. ^rQue tan lejos pu 
tpdavia perdbir d/^^ 

c. iP6drias^p6n(ET^;L^ de 
un pez sin qiie e^ 

d. 6 Acaso se p^eai^^^^ 
ijuper cebo?";>^v^"^';':v 

e/ iQue sucede cuarido rpzas^ t^ 
ceibo pbr la sup^rficie del agua?: 



oradbnes. Preguhte, "En el pez, ^cual de 
eistos seritidos fue estimulado pbr el super 
cebo? -VCPor^e^ de la 

con etc.) 
Escriba ias r^ lado 
del s^ 

Hagari cornparadones de las respuestas y 
pregunte, ■ '^Ciiales son los sentidos mas 
inripbrtahtes para el pez que atrajiste con 
tu super cebp?/' 

2v E)istt^^ lapices y 

pida que cada uno escriba A/ISTA, 
GUSTO, OLFATO, TAGTd y OIDO en 
su hoja. Gon esto, deben tratar de 
escribir una oracibn acerca del modo 
comp les gusta usar sus sentidos. Por 
ejemplb: 

VISTA: , Me gusta ver los juegos de 

.;;:^:;::::,::'v'v^;^^fufc^^ 

GUSTO: Me gusta comer tacos. 
pLFATO: Me gusta el olor de la 

yerbabuena. 
TACTO: Me gusta tocar duraznos 

velludos. 

OIDO: Me gusta oir musica de 
• mariachis. 

Los ninps pueden ilustrar las 
oradones si desean. Junte las hojas y 
engrapelas para hacer un libro de 
recuerdbs.VLo que mds me gusta. £ste se 
puede ppner para ser visto en el centro 
OBIS del Gampamento. 



USANbOELLENGUAcI^ VOGABULARIO 



SUPER SENTIDOS 

L Despu& de que los ninos hayan 
tenido tiempo para investigar lo efectivo 
que es el super cebo, ammelos a 
compartir sus;descubrimientos con los 
otros. " ; . .--"^ ; . 

En un cartel, a la izquierda escriba, 
VISTA, GUSTO, OLFATO, TACTO y 
OiDO en una columha. Explique que 
estas paiabras representan los dnco 
sentfcfos y que van a ser usadas en 



cebo o seiiuelo: lo que se usa para 
tentar los aninnales o atraer a los peces 
para' que piquen. (Como legumbres, 
came, papel colorido o brilloso, etc.) 

propiedades del cebo: son las 

caracteristicas de lbs cebos como colores, 
formas, tamahos, etc. 
sentido: \di habilidad para recibir 
estimulos a traves de los organos del 
cuerpo y sus nervios. Los sentidos son 
vista, oido, tacto, olfato y gusto. 

Una parte del CaHjomia Plan for the Education of Migrant Children. 
E.S.EA.TitleLPX. 93-380 



Fin IdS \u)]i\s secas cjiie S'j c'luHiiMitrdu 
el surlc) hcjy im nHiruio IK/no clc 
aniir.dlilos. A nicdida las partes (U.' 
las plaiitris niuort'n y caen al siu/lo. 
fornian ima (:apa de hojas. palitos v; 
curtLva (Je arb(^l t.'n cl».\scon^j:>("jsicion ^pic 
frf 'c'U'.M^tf/nKMite llamanvjs hojarasca 

(:a[)a de dL'sech«>s naturaies iorrpui 
Lin medio () habitat cn c\ ciue nuk1)(5S 
aniriialiff^s viven Urui capa d*' liu)ara^( a 
es iin medio ambiente ijiK' i'^tr) 



cai'abiaiido ( onstantrnK'nte. [..c^s animales 
qrandt'- Iri i'srarh^jn j)ara buscar su 
roinida • l\ iuik-vlmi al caniinar uiicima. 
l .a Ikiv'i.i la arrasira \: r\ viuiito la vuela. 
[■'.I soi !a ";ar(i ronsi.int^'nienle. pero sin 
^'nd\M''j!' ■.I'.'M^ic !(} lioj.n'asra es yrucsa. 

Li^ (.Mp-"- d*' aniba rii<;rin.:an 
,^ ^: j )' ,)i K ^ t }i i- ■ l-.i-^ ■ K ' abajt > 
[ )^ I'! : ; 1- ; • •: : in; t : ledf I-'. 



En los medios ambientes humedos 
pequenos organismos llamados 
destructores (hongos y bacterias) 
desbaratan {descomponen]j:orte2a de 
arbbles, hojas y ramitas^enpartes 
diminutas, que forman un refugio y 
alimento para los animalitos viviendo ahi. 
Los organismos destructores tannbien 
liberan nninerales que enriquecen el suelo 
de nuevo. A nnedida que las capas 
inferiores se acaban, nuevo material 
organico cae encima, asegurando asi la 
continuacion del medio en la hojarasca. 

Animales que viven en la hojarasca 
son por lo general pequenos como 
insectos, babosas, aranas y salamandras. 
Su pequeno tamano les permite meterse 
y vivir entre el material animal y vegetal 
que se esta descomponiendo. Por ser 
chicos tambien les es facil perderse de 
vista. 



RETO: DESCUBRE LOS TIPOS 
DIFERENTES DE ANIMALES QUE 
VIVEN EN EL MEDIO DE 
HOJARASCA O DESECHOS 
NATURALES. 



EN POCAS PALABRAS . . . 



MATERIALES 

Para cada equipo: 

Para encontrar y describir a los 

bichos de la hojarasca: 

2 vasos de plastico 

1 cajita para bichos o un lente de 

aumento* 
1 tarjeta de fichas (para recoger como 

con pala, los animales) 
1 Rueda de los Bichos de la Hojarasca + 
1 bolsa (para guardar los materiales 

del equipo) 
1 caja de fondo bianco (envase de 

carton de leche cortado a la mitad 

y a lo largo) 

Para tomar notas: ^ 

1 lapiz 

2 Tarjetas de Datos (duplicadas en papel 
cebolla) 

• colores de cera (creyones) 

Para el grupo: 

Para el Ejercicio con el Lenguaje: 

1 hoja de papel normal para cada nino 

Para las Tarjetas Personalizadas 
(opcional): 

1 pedazo de papel cartoncillo 
(14 cm. X 10 cm.) para cada nino 

• lapices 

• colores de cera (creyones) 

• copias de la hoja de * 'Partes del 
Cuerpo de los Bichos'' + 

o cinta adhesiva transparente 

• tijeras 

• Se pueden obtener en el Lawrence 
Hall of Science. Use la "Forma para 
Ordenar Equipo'* en el folio de Equipo 
de OBIS. 

+ Vea lo insertado en este folio. 



Los ninos investigan a los animales 
que viven en los desechos naturales con 
la ayuda de una * 'Rueda de los Bichos 
. de la Hojarasca''. 



^ Rueda de Ids Bichos de la Hojarasca 



TARJETADEDATOS 



Equipo . 

Lugar 

Fecha 



Reconslruye lu 
organismoaqui; 



CABEZA T6RAX ABDOMEN 

Tamaiio: 

(Dibuja una linea del tamano de lu organismo.) 

• iHene tu organismo algun diseno especial de colores? 

• Dibuja los rasgos especiales (o sea las cosas que lo distinguen) 
quecreassean impottantes. 

• Colorea tu dibujo para hacerlo mas parecido al bicho 
capturado. 



^ Rueda de los Bichos de la Hojarasca 



TARJETADEDATOS 



Equipo . 



Lugar 

Ferha — 



Reconslruye tu 
organismo aqui; 

CABEZA T6RAX 
Tamano: 

(Dibuja una linea del tamano de lu organismo.) 
• iHene tu organismo algun diseno especial de colores? 
» Dibuja los rasgos espedales (o sea las cosas que lo distinguen) 
quecreassean importantes. 

» Colorea lu dibujo para liacerio mas parecido al bicho 
capturado. 



\BDOMEN 



^ Rueda de los Bichos de la Hojarasca 
TARJETADEDATOS 

Equipo 



Lugar 
Feclia 



Reconstiuye tu 
organismo aqui; 



CABEZA T6RAX ABDOMEN 

Tamano; 

(Dibuja una linea del tamano de lu organismo.) 

• ttiene tu oiganismo algiin diseno especial de colores? 

• Dibuja bs rasgos especiales (o sea las cosas que lo distinguen) 
quecreassean importantes. 

r "'o tu dibujo para hacerlo mas parecido al bicho 
ERIQ 



^ Rueda de los Bichos de la Hojarasca 



TARJETADEDATOS 



Equipo . 

Lugar 

Fecha 




Reconstnjye tu 
organismo aqui; 

CABEZA T6RAX ABDOMEN 

Tamano; 

(Dibuja una linea del tamano de tu organismo.) 
» iTiene lu organismo algiin diseno especial de colores? 
» Dibuja los rasgos espedales (o sea las cosas que lo distinguen) 
queaeassean importantes, 

• Colorea lu dibujo para hacerlo mas parecido al bicho 
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POKTADA 



\ 



I" 
I 

j Como usar la Rueda: 

/ 

/ 1. Da vuelta a las cuatro ruedas hasta que en la 
/ veniana no seveaningunade las partes del 
cuerpo. 

2, Localiza un bicho en la hojarasca, 

3, Obseivalo cuidadosamente. 

4, Da una vuelta a la rueda de las cabezas para 
seleccionar una (o sea la parte del (rente) que se 
parezca mas a la cabezadetu bicho, 

5, Enseguida selecciona un \m o sea la parte 
en medio del animjL 

^Cuantaspiemas tlene? 

6, Ahora selecciona un abdomen (la parte de 
H ] alras). 

c nir- 7. Para lerminar; iacaso tiene tu bicho alas? ^ - 




D 
0 

m 
2 



Como tomar dates del bicho: 



\ 



\ 

1, Calca el bicho que se muestra en la ventana ^ 
delaRuedaenunaTaijetadeDatos, 

2, Coloreaeldibujoparaqueseveamas 
pareddoal bicho que capturaste, 



t6rax 
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ruedasdecabezasyde 
t6rax 

Initnicdontt: Copie estas ruedas en hojas 
transparent (transparendas para proyector 
elevado) usando una maquina copiadora o 
cualquier otro aparalo para duplcar, Thermo/ox, 
infrarrojo o temiico, Juegos de cuatro niedas en 
transparendas (fiernio/ox se pueden obtener en el 
Lawrence Hall 0/ Science. Use la "Forma para 
ordenar Equipo" que se encuentra en el foto de 
E(l^ipoieOBlS, 



BicfiosenlaHojafosca 





RUEDA 
0 

detOrax 





RUEDA 
0 

DECABEZAS 
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HOJA2,ihenn#ffloiter 
RUEDASDEABlKiMENESY 

DEAIAS 

iMtiuccionei: Copie estas niedas en hojas 



etevado) usando una maquina copiadoia o 
cualquier otro aparato para duplcan Jhmojox, 
Infrairojo o termico. Juegos de cuatio ruedas en 
transparendas (fiermo/flx se paeden obtener en el 
Lawrence HQl(^Sdem, Use la "Fonna para 
ordenar Equlpo" que se encuentra en el folo de 
EquipodeOBIS. 



MosenhHojma 






RUEDA 
0 

DEABD6MEie 
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PREPARACION 

Lea la Tarjeta de Equipo ''Flueda de 
los Bichos de la Hojarasca" incluida en el 
folio Equipo de OBIS. Reproduzca las 
Tarjetas necesarias y arme las medas. 

EN ACCION 

1. Vaya al lugar donde va a llevar a cabo 
la actividad y rete a los ninos a que 
localicen y tomen datos de las clases de 
animales que viven en la hojarasca y los 
desechos naturales. ExpHqueles que usted 
se refiere a los desechos de las plantas, 
no a la basura del hombre. Coja tantita 
hojarasca y ensenela al grupo. 

2. Digales que cuando anden tratando 
de capturar animales — bichos — , 
pueden hacerlo de cualquier modo que 
quieran, siempre y cuando no los 
lastimen. Una tarjeta de ficha se puede 
usar como palita para recoger a los 
animales y ponerlos en la caja de fondo 
bianco. 

3. Para la biisqueda, divida el grupo en 
equipos por parejas. Digales que cada 
pareja debera capturar de uno a tres 
diferentes bichos de la hojarasca. Aclare 
que no deben escarbar en la tierra sino 
simplemente buscar en la capa de 
hojarasca. Si algunos ninos no quieren 
escudrinar con sus manos, sugiera que lo 
hagan con una ramita o palito.Nota: 
Indiqueles que regresen cualquier leno, 
piedra, o capa de hojarasca a su lugar 
original despues de que terminen de 
explorar. Mandelos a la biisqueda. 



4. Reiina a los ninos cuando ya todos 
hayan encontrado algunos bichos. 
Muestreles una Rueda de Bichos de la 
Hojarasca y enseneles como manejarla 
para mover las partes generales del 
cuerpo y formar diversos animalitos. Deje 
que jueguen con las ruedas por un rato. 
Ahora, rete a los ninos a que escojan uno 
de los bichos que encontraron y que con 
la Rueda de los Bichos traten de 
combinar las partes del cuerpo para 
formar el dibujo del animalito que 
escogieron. 

5. Que tcmen datos de los bichos que 
recogieron en las Tarjetas de Datos, 
usando las Ruedas para calcarle la figura 
que aparece en la ventanita. Si no tienen 
tarjetas transparentes, pidales que traten 
de dibujar la figura en lugar de calcarla. 
Sugierales que usen lapices y creyones 
para hacer los dibujos mucho mas 
parecidos a los bichos reales. 
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Casi en cualquier lugar que nos 
encontremos hay plantas. Algunas son 
grandes como los pinos gigantes, las 
alamos y los sauces. Otras plantas son 
pequenas como la hierba rastrera y los 
carcios. EI tamano y !a variedad de 
plantas que hay en un area depende del 



tipo de medio amblente; las plantas 
que crecen en un jardin o cerca de los 
edificios en las ciudades, son muy 
diferentes a las que crecen en los 
bosques o en los desiertos. 
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Cuando dos tipos de plantas son 
iferentes (como el maiz y la calabaza), 
)S cientificos se refieren a ellas como 
e dos especles distintas. Una especie 
5 una clase de planta (o animal) que 
5 diferente a todas las demas plantas 
) animales). Las judias (alubias) y los 
ijoles pintos son ambos frijoles y por 
) tanto bastante parecidos, pero sin 
mbargo, son diferentes clases de frijol 
or lo que representan dos especies 
istintas. 



MATERIALES 

Para cada equipo por parejas: 

1 bolsa de plastico (tamano 
emparedado) 

1 lente de aumento 

Para el grupo: 

• cinta adhesiva transparente 

2 carteles (Ver el folio de Equipo de 
OBIS.) 

1 plumon para marcar (de punta de 
fieltro) 

2 6 3 Guias para el Prado (para plantas 
pequenas) 



:N POCAS 
>ALABRAS . . . 

En la Busqueda de Plantas, los ninos 
2cogeran y clasificaran pequenas 
luestras de plantas para averiguar la 
antidad de especies que hay en el area 
e estudio. Usaran una tabla o diagrama 
ue les servira para organizar los 
2Sultados de su busqueda. 



1 




PREPARACION 



:eto: encuentra todas las 
species de plantas que 
uedas en el area de 

STUDIO, 



1. Prepare dos carteles. (Vea el folio de • 
Equipo de OBIS) 

2. Elija un sitio para la Busqueda de 
Plantas, Que sea de un tamano pequeno 
para no perder de vista a los ninos. 
Nota: Es bueno notar y tener presente 
que los ninos pueden confundir la 
palabra especie con especia (Especia es 
el producto vegetal con el que se sazona 
la comida.) 



EN ACCION 

1. Organice el grupo en equipos por 
parejas. De a cada pareja de ninos una 
bolsa y un lente de aumento. Senale los 
hmites del area de estudio. 

2. Desafie a los equipos a que busquen 
y colecten todas las especies de plantas 
que puedan encontrar en el area. Diga a 
los ninos que especie es una palabra 
que se usa en ciencia para referirse a una 
clase distinta de planta o animal. Por lo 
tanto, una planta de una especie es 
difcrente a cualquier otra. 

Haga incapie en que colecten 
solamente muestras pequenas para que 
no danen a las plantas y que las guarden 
en las bolsas de plastico. Mandeios a la 
busqueda. 

3. Cuando cada pareja haya tornado una 
muestra de todas las ciases distintas de 
plantas que pudo encontrar en el area, 
reuna a los ninos y pregunte: "^Cuantas 
especies de plantas crecen en este 
lugar?" Las respuestas seran variadas, 
pero despues de escuchar todas, sugiera 
que para saber cuantas especies el grupo 
encontro en total, hay que juntar todas 
las muestras. 

4. Organizando las muestras. Dibuje 
unos cuadros en un cartel y numerelos. 
Ahora, pida a uno de los equipos que 
escoja una de las muestras que 
recogieron y que la coloque en el cuadro 
de especie #1. El resto del gnipo debe 
de checar sus bolsas por muestras de esa 
misma especie y ponerlas tambien en el. 
cuadro #1. 




5. Un segundo equipo selecciona una 
muestra diferente y la pone en el cuadro 
#2. De nuevo pida a los demas ninos 
que revisen sus bolsas y saquen las 
muestras de la especie #2 si las tienen. 
Continue de este modo con todos hasta 
que todas las muestras colectadas esten 
exhibidas en el cartel, separadas por 
especies. (Tal vez haya que marcar con 
cuadros otra hoja de papel, si hay mas . 
muestras que cuadros.) 

6. Pegue todas las especies en sus 
cuadros respectivos para que la 
exhibicion de la coleccion sea duradera. 



USANDO EL LENGUAJE 

PREGUNTAS Y DISCUSI6N 

1. ^Guantas especies de - plantas encontro 
el grupo en total? . 

2. ^En que se diferencian las hojas^ 
diversas plantas? Haga que cada eiquipo.. 
escoja dos especies y de^criba a jos: ' 
demas en que difieren las hpjas. Puederi 
usar iin lente de aumento para^^^^^^^^^^^ . \ 
pbservarlas mas detaUadamen^^ 

3. Fortelezca el cpncepto deVespe^^^^ 

un juego; Diga a los ninos que ya: listed a 
nombrar dos especies similares .de plantas 
o animales, y que ellos tendran que decir 
una manera en que las especies son 
similares y otra en la que son distintas. 
Ejemplos: 

a. leones y tigres 

b. caballos y cebras 

c. viboras y lagartijas 

d. moscas y mosquitos (zancudos) 

e. coles y lechugas 

De a todos y cada uno la oportunidad de 
hacer la.comparacion de dos espiecies. 
Los ninos pueden nombrar otros 
ejemplos para que sean comparados por 
los otros participantes. 



J V 
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de'uria pLahtef vertic2dm^^ una hoja 
de papel .gjrahde* Se ib^ta.de esoribir ^ 
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3:: Plantas que nos recuerdan . . . Rete a 
los ninos a que escojan una planta que 
' les recuerde a algun afnigo, familiar, 
-maestro^ etc. Pida a cada uno. que ^ 
ensene al gmpo la planta que escogio, a 
.qiiieh je recuerda y en que se parece a 
esta persona; 

VOCABULARIO 

especf e: una clase distinta y ii» ilea de 
planta o animal. Difiere de todas las 
demas plantas o animales. 

propledad; las caracteristicas, rasgos, 
o Gualidades de un objeto u organismo 
como tamano, color, forma, textura, 
olor, etc. 

medio amhlente: \odo \o que rodea a 
un organismo como plantas, animales, 
objetos y condiciones dimatologicas. 




Una parte del Catifomia Plan for the Education of Migrant ChUdren} 
. r E.s:EA ;TiUe 1. P.L 93-380 
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Es dificil comprender las relaciones 
que existen en la alimentacion de los 
animales. Esta actividad ayudara a los 
nines a entender estas relaciones ya que 
jugaran a ser animales que estan 
relacionados entre si para su 
alimentacion. 

Para jugar a la cadena 
alimenticia, en un patio o jardin, se 
desparraman palomitas de maiz que 
representan a las plantas, fuentes de 
alimento para los animales herbivoros 
(que comen plantas). Unos ninos seran 
chapulines (herbivoros) y otros ranas, 
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que comen chapulines. Otra tercera parte 
del grupo sera halcones, que comen 
ranas. El objeto del juego es que cada 
animal atrape algo para comer sin que a 
su vez sea capturado y devorado, antes 
de terminarse el "dia" (de cinco. 
minutos). 

En la naturaleza, las pohlaciones 
de plantas y animales son suficientemente 
grandes como para que las especies 
continiien si algunos de los animales se 
mueren. En el juego de la cadena 
alimenticia las poblaciones (maiz. 
chapulines, ranas, halcones) son tan 
pequenas que con que sobreviva uno de. 



cada especie, se puede coilsiderar que la 
comunidad esta balanceada y podra 
continuar. 

El juego se puede repetir varias 
veces en una sesion de la actividad. Cada 
vez que lo hagan, sugiera a los ninos que 
cambien las reglas de comportamiento y 
la cantidad de animales de cada tipo 
hasta que se logre un ''balance" en la 
cadena alimenticia de maiz— >chapulines-^ 
ranas--^halcones. 

Durante esta actividad anime a los 
ninos a que expresen sus experiencias. 

EN POCAS PALABRAS . . . 

Los ninos juegan a la cadena 
alimenticia y cambian las reglas del 
juego para averiguar cuantos 
organismos de cada especie se 
necesitan para obtener un ''balance" en 
esta cadena simulada. 

RETO: SOBREVIVE POR UN DIA 
COMPLETO COMIENDO A OTROS 
ORGANISMOS SIN QUE OTRO 
ANIMAL TE ATRAPE. 



MATERIALES 

Para cada ''animal": 

1 banda (Vea la seccion de 
**Preparaci6n" en donde se indica el 
tamano y la cantidad que se necesita.) 

1 bolsa de plastico (tamano sandwich) 
para los estomagos de los animales 



Para el grupo: 

0 de 4 a 5 litros de palomitas de maiz (o 
frijoles, semillas, etc.) 

1 cartel (Ver el folio de Equipo de OBIS. ) 
1 plumon para marcar (de punta de 

fieltro). 

1 marcador de tiempo — con timbre — 
(o use un reloj y de una serial verbal) 

1 rollo de cinta adhesiva opaca (para 
cubrir margenes) de una pulgada 

1 tarjeta de ''La Cadena Alimenticia" 
(insertada en este folio) 



PREPARACION 

Se necesitan diez ninos para este 
juego, pero con veinte es mas divertido. 

Bandas de identificacion. Haga las 
bandas de tiras de tela de tres colores 
diferentes. Deben medir un metro de 
largo y unos 10 6 20 cm. de ancho. 
Prepare 8 bandas de un color (quizas 
para los halcones), 15 de otro y 20 de un 
tercer color. Con esta proporcion estara 
usted preparado para las diferentes 
variaciones del juego. 

Preparacion de las ''bolsas 
estomacales'' de los animales. 

Coloque una tira de cinta opaca de una 
pulgada a lo largo de una bolsa, dejando 
una distancia de 4 cm. desde el fondo de 
la bolsa al principio de la tira. (Vea el #2, 
Analisis en la seccion '^Llevando a cabo 
el juego".) 

Seleccion del area de juego. Escoja 
una seccion de un jardin o cualquier otro 
lugar piano de 15 a 20 metros de largo. 
El grupo podra designar zonas donde los 
chapulines o las ranas pueden estar **a 
salvo", como arboles, veredas, etc. 
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3. Los chapulines opinan. En esta 
actividad anime a los ninos a que 
describan lo que-se sentia ser chapulines, 
ranas o halcones. cuales les era mas 
dificil conseguir comida? ^Cuales tenian 
mas peligros? ^Cuales tenian menos 
peligros? Pidales que platiquen como 
fueron atrapados y por quien. 

4. Haciendo nuevas reglas para el juego. 
Pregunte a los ninos que como podrian 
cambiar el juego para que mas animales 
sobrevivan. Deles tiempo para pensar y 
hacer sugerencias. Algunas ideas buenas 
son: 

a. Cambie algunos de los halcones a 
ranas o chapulines. 

b. Cambie ranas a chapulines. 

c. Proporcione mas * plantas" (palomitas 
de malz). 

d. Permita que las ranas y los chapulines 
tengan zonas donde podran *'estar a 
salvo''. 

USANDO EL LENGUAJE 

VARIEDADES... 

1. Indique a los ninos la cantidad de 
organismos de cada clase que finalmente 
produjeron una comunidad balanceada. 
Animelos a que formen una piramide de 
ninos con la cantidad apropiada de 
chapulines en la parte baja, las ranas 
arriba y los halcones en el tope. Deles la 
idea pero dejelos que se organicen ellos 
mismos. 

2. Pidales que nombren algunos de los 
animales que el hombre come; ique 
comen estos animales a su vez? 

3. Platique con ellos acerca de un halcon 
solitario que no podia encontrar plantas. 
Pregunte: *V.Acaso el halcon necesita a 
las plantas para su alimentacion?" (No.) 
**^Pero las necesitaria en el area donde 
Vive?" (Si, ya que los animales que al 
halcon come viven de plantas.) 

4. Anime a los ninos a que hagan en un 
papel grande, un cartelon de una cadena 
alimentida. Aparte de los dibujos, pidales 



que anoten si pueden, los nombres de las 
plantas y animales. Si quieren pueden 
exponer este cartelon en el Centro OBIS 
del Campamento. 

JUEGO DE "SUMAR" ANIMALES 

Escriba el nombre de cualquier animal en 
un cartel en la esquina de arriba a la 
izquierda. Se debe nombrar una cosa 
que es alimento para este ar?.mal (p. ej., 
para el raton el trigo). 

Fida a un nine que nombre un 
segundo animal cuyo nombre empiece 
con cualquiera de las letras en RATON 
(p. ej. OSO). Si el nino puede decir algo 
con lo que el oso se alimenta, entonces, 
podra escribirlo en el cartelon. Asi tendra 
ya: 

RATON 
S 
O 

Continue haciendo esto hasta que todos 
y cada* uno hayan tenido cuando menos 
una oportunidad de escribir un animal. 
Nota: Aunque al final, en el cartelon 
aparecera una cadena de animales, esta 
no es una cadena alimenticia. 

VOCABULARIO 

cadena alimenticia: la transferencia de 
energia en forma de alimento desde la 
fuente donde se origins (o sea las 
plantas), a traves de una serie de 
organismos que comen o son comidos. 
(P. ej. trigo-->grilIos— >ranas~^mapaches.) 

organismo: cualquier planta o animal 
viviente. 

pohlacion: un grupo de organismos de 
la misma especie que viven y se 
reproducen en una misma area. 

comunidad: los grupos de plantas y 
animales que viven en la misma area. 
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las presas deben pernnanecer 
constantement^ alerta para cuidarse de 
Ids posiblt^s peligros que haya. Un buen 
st^ntido del oido y la habilidad para darse 
cuenta en que direccion viene el sonido 
son adaptaciones muy importantes para 
la super\'ivencia. 



RETO: SOBREVIVE COMO ANIMAL 
RAPAZ O PRESA YA SEA 
ACECHANDO SILENCIOSAMENTE 
Y "ATRAPANDO" A TU PRESA, O 
DETECTANDO Y DETENIENDO A 
LOS ANIMALES RAPACES QUE SE 
APROXIMAN. 



EN POCAS 
PALABF AS ... 

En esta actividad los participantes 
juegan a ser animales rapaces y 

presas. Los "animales rapaces" o 
depredadores deben aprender a moverse 
cautelosamente para "atrapar" a las 
**presas'\ Las presas a su vez dependen 
totalmente de su sentido del oido para 
detectar y detener a los animales rapaces 
que se aproximan. 



MATERIALES 

Para Ilevarse a cabo durante el dfa: 

1 venda de ojos por cada circulo de 
ninos 

• tapones de algodon para el oido 

1 rollo de cinta adhesiva opaca (masking 
tape) 

• varios plumones para marcar 

20 tarjetas de ficha (3x5 pulgadas) 

Para Ilevarse a cabo durante la 
noche anada: 

1 lintema con baterias nuevas 
1 cono de papel cartulina (Vea la seccion 
**Preparaci6n'\) 

PREPARACION 

Cazando al Acecho es una actividad 
que tiene mas exito con 10 jugadores o 
menos. El juego puede ser realizado 
durante el dia o la noche, aunque 
siempre los juegos noctumos son mucho 
mas animados. 



Lugar. Escoja un lugar abierto y nivelado 
(como un prado, un claro en un bosque 
o un campo) y con un minimo de 20 
metros de largo. Las mejores superficies 
para acechar son las que estan cubiertas 
de hojarasca. 




Lintemas y conos de papel. Para 
reconocer facilmente cuando un nino **le 
atina" o sea que le apunta correctamente 
a otro, se necesita que la lintema de 
baterias tenga un rayo angosto de luz. 
Use un papel duro para hacer un cono 
de papel que disminuira la anchura del 
rayo de luz. Corte un pedazo de papel 
del tamano de una Tarjeta de Equipo de 
OBIS y enrollelo en forma de cono (de 
15 a 30 cm. de largo). Pegue el cono 
con cinta adhesiva opaca para que no se 
deshaga. unalo pegandolo a la lintema 
de modo que la abertura mas grande del 
cono se ajuste exactamente encima de la 
cabeza de la lintema. Asi se obtiene un 
rayo de luz muy angosto. Se recomienda 
que lleve consigo un juego extra de 
baterias nuevas. 



Tarjetas de Mensajes« Prepare tarjetas 
con mensajes (**recaditos") para el Juego 
del Telefono Descompuesto. En una 
docena de tarjetas de ficha, escriba 
mensajes sencillos o relacionados al 
acecho de presas. Escriba uno diferente 
en cada tarjeta. Por ejemplo: 

□ Tres ninos persiguen un perro. 

□ Cinco ranas trataron de atrapar cinco 
moscas. 

□ Las panteras cazan al acecho. 

□ Un nino pesco un pez gato. 

□ Un conejo salto para escaparse de un 
tecolote. 

EN ACCION 

Presente el juego de Cazando al 
Acecho como una actividad de 
depredadores y presas. Explique estos 
terminos si les son nuevos a los ninos. 
Un animal rapaz o depredador es aquel 
que captura plantas y aniniales vivientes 
para su alimentacion. Una presa es una 
planta o animal viviente que es devorada 
como alimento. Pida a! grupo que le den 
ejemplos de animales de rapina y sus 
presas. (Gatos y ra tones, pajaros e 
insectos, truchas y gusanos, viboras y 
ranas. ) 

EL JUEGO DE CAZANDO AL 
ACECHO 

Explique las reglas del juego a los 
parti cipantes: 

1. Un n?no del grupo sera la prcsa, los 
demas seran los animales rapaces. 

2. La presa debe pararse en el centro de 
un area en la que sea dificil caminar sin 
hacer ruido y con una venda, cubrirse los 
ojos. (Las orejas deben quedar al . 
descubierto>) Cuando se juega en la 
noche, 1? presa );sc\ una lintema de 
batenas para apuntar a los anviiiales 
rapaces. 

3. Los animales rapaces deben forrnar 
un circulo aSrededor de la presa 



(guardando una distancia de 5 a 8 
metros de la presa). 

4. Cuando ya todos esten listos, la presa 
(con los ojos cubiertos) empieza a girar 
mientras que los animales rapaces 
caminan en circulo alrededor. Despues 
de dar unas cuatro vueltas la presa grita 
**iBASTA!" y todos, incluyendo ella se 
paran. 

5. Enseguida los animales de rapina 
empiezan a acechar. La presa, para 
protegerse de ellos, tiene que escuchar 
cuidadosamente todos los ruidos que 
hacen los rapaces al acercarse, y 
senalarlos (ya sea apuntando con la 
lintema o con el dedo) antes de que se 
acerquen !o suficiente y la toquen. Los 
rapaces deben esperarse un momento 
despues dar cada paso para ver si la 
presa los esta apuntando. De esta 
manera se evita que los animales rapaces 
corran y capturen a \e presa. 

6. El arbitro (ya sea usted o uno de los 
nines) decide si la presa le atino al 
apuntar con el dedo. Cuando la presa 
apunte, el arbitro grita **iALTO!" y todos 
lo hacen. Entonces -31 arbitro se coloca 
atras de la presa y confirma si el brazo de 
esta esta apuntando correctaniente; o sea 
^ **cicert6" o "fallo". Se dice que ha 
acertado cuando dedo de Ja presa o ei 
rp.yo de su lintema apunta dui2ctamente, 
o arriba del animal rapaz que s« 
aproxima. (La direccion es lo que 
imoorta aqui, no adivinar la estatura.) 
Los animales que fueron apuntados y se 
les acerto deben permanecer 
**congelados" por el resto del juego. 
Cuando uno de los rapaces captura 
(toca) a la presa, el arbitro grita 
*'iALTO!'' y todos se paran hasta que el 
animal rapaz que toco a la presa se sale 
del circulo. £1 juego continua cuando el 
arbitro grita: "iA ACECHAR DE 
NUEVO!" 

7. El juego se termina cuando todos los 
animales rapaces han tocado a la presa, 
o han sido eliminados, o cuando la presa 
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ha usado todas sus oportiinidades de 
apuriter (adefentfei^e^^ 
la oppHunidad de apuhiter 
rapaces que hay (b sea, si hay : ocho 
rapaces la: 1)1(653 tien^. 1^^^ ■ 
para apiintar)'/; ' 

8. Ucvaiidp a <^ 

todos hayan^entenclldb €4 

cifculo o efroilos/escc^a deje 

que la caza empiec^^^^^ 

dejarios practicar un poco 

Sugieraral fined de;cada; ju^^ 

rapaces que perd 

por que dreen que fueron dete^^ 

las presas: ... ■ ■ ---r .y'-^lZ^^^ 

VARIACIONES DEL^ 

Antes de usar cualquiera de las 
siguientes variaciones del jiifeg^^ : 
los ninos que treiten de pi^ed 
resultados;- ■ '-'r-' '"^MV^j;^^^ 

1. Simular sordera de la pr^ a --'.''Z, 
una herida o a la vejez usando tapones 

de algodon en uno de Ips pidois b en 
ambos. :-;wV-r 

2. Que jueguen en ;^ 
diferentes: una silehciosia, una ruidosa o 
una indinada. 

3. Pida a los animales rapaces y a las 
presas que se pongan a gatas paiira imitar 
a los animales de cuatro patas. 

4. Ueven a cabo el juego durante una 
noche ruidosa con miicho viento. 

5. Rete a los hinos a que se acerquen a 
un pajaro, un gato, un pez, una 
mariposa, una ardilla, o una lagartija para 
ver que tan cerca pueden Uegar. Por la 
noche podrian acechar animales 
noctumos como gusanos, lechuzas, ranas 
y mapaches. 



USANDO EL LENGUA JE 

PLATICANDO 

1. Pregunte a los participantes que 



cambios en sus cuerpos ayudarian para 
h'acerlos nias -efeetivos como 
depredadores o como presas. 

2. Pida a los rapaces que fueron los 
mejores cazadores que expliquen al 
grupo que tecnica de acecho silencioso 
usaron. 

3. Deje que los ninos que fueron presas, 
platiquen que se sintib ser acechado por 
enernigos. 

JUEGO DEL TELfeFONG 
DESCOMPUESTO 

4 Rda a los hinos que se sienten en 
uh circulo y digales que deben tratar de 
pasar un mehsaje de una persona a otra, 
hasta que haya pasado por todo el 
circulo: El juego es asi: 

1. ; Erprirher ninb escbge una Tarjeta de 
Mehsaje. (Vea la seccibn "Preparacion".) 

2. ; Este nino (dice el mensaje (en voz baja 
: al oido); a la persona que esta a su 

derecha. Esa persona a su vez dice el 
mensaje secreto a la persona que sigue y 
asi hasta que sea pasado a la ultima. 

3. La ultima persona dice el mensaje que 
recibib en voz alta. La persona que 
empezo lee la tarjeta con el recado 
original para -que el grupo compare 
ambos. 

4. Si les parece divertido trate que todos 
los ninos tengan la oportunidad de 
empezar un mensaje en el ''telefono 
descompuesto" y lo pasen alrededor del 
cffculo. 

VOCABULARIO 

animal rapaz o de rapina 
(depredador): el que captura animales o 
plantas vivientes para su alimentacibn. 

presa: cualquier animal o planta viviente 
que es devorado como alimento. 

acechar. perseguir o acercarse 
cautelosamente. 

acecho: acechanza, espionaje. 

Una parte del Calif ornia Plan far the Educatian af Migrant Children. 
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patas para detenerse de las 
las plantas. 

Las almejas se entierran en 
arena. 

i Los peces dc rio cle vez en 
parari en las partes estanca 
huscan refugio entre las ro( 
, Las plantas se bastan de sl 
modificadas o agarraduras 
para suietarse de las rocas 
los rios. 
Kstas tOrnvis especiali/adfi 
agarravieras e inclus^* el c ^nipf 
que iienen para l)uscar protecc 



ejemplos de adaptaciones necesarias para 
vivir en las corrientcs de agua. Una 
adaptacion, es cualquier caracteristica 
especial de un organismo que le aumenta 
las probabilidades de supervivencia y 
rt^produccion. 



EN POCAS 
PALABRAS . . . 

En esta actividad, los ninos 
construyen y prueban modelos de 
orgcinismos disenados para resistir la 
{ueTzdi de una corriente de agua (parte I). 
Hn la parte II. los ninos investigan las 
estructuras para sujetarse y el 
cornportamiento que tienen los 
organismos que viven en las corrientes de 
agua. 

MATERIALES 

PART I 

Para cada pareja de "comparieros": 

1 "cuerpo" de organismos: un pedazo 
de corcho o esponja (Ver la seccion 
'*Preparaci6n'\) 

1 envase de carton de leche de V2 galon 

Para el grupo: 

1 caja de baratijas que contenga: cinta 
adhesiva resistente al agua (electrica, 
aisiante, etc.), arcilla, horquillas o 
pasadores para el pelo, clips o 
sujetapapeles, ligas de goma elastica, 
palillos de dientes, alambritos 
limpiadores de pipas, hilo grueso o 
cuerdec''!a. pedaizos adicionales de 
corcho o esponja 

• varias tijeras. 

PARTE II 

Para cada pareja de **comparieros": 

1 recipiente o envase (el mismo que se 

usa en la parte I) 
I cajita de bichos* 



1 red para sumergif (de acuario)* 

1 vasito de plastico* 

1 Canal de Agua (Vea la Tarjeta de 

Equipo. ) 
Para el grupo: 

1 Tarjeta de Equipo para el ''Canal de 

Agua'' 
Opcional: 

GuiQs para el Estonque (para aguas 
dulces) 

*Las instrucciones para usar estos 
materiales se encuentran en la tarjeta de 
''Equipo de ayuda en la observacion de 
la v/ida acuatica'' insertada en el folio de 
Equipo de OBIS. 

PREPARACION 

Recursos para el desarrollo del 
lenguaje. Lea la seccion *'Usando el 
Lenguaje'' antes de llevar a cabo la 
activ/idad. 

Lugar. Escoja un arroyo, una corriente 
pequena, un rio no muy profundo o un 
sitio rocoso cerca del mar que sea menos 
de 40 cm. de profundidad. Las aguas 
con fondos rocosos tienen mucho mas 
variedad de organismos que aquellas con 
fondo arenoso o lodoso. (Ver el folio de 
GuiQ para el Dirigente para las medidas 
de seguridad que se deben tomar en las 
orillas del agua.) 

Equipo* Corte pedazos de esponja o 
corcho de diferentes formas y tamanos 
(ovalados, cuadrados, rectangulares, etc.) 
que no sean mas grandes que una nuez. 
Para hacer un pequeno envase de fondo 
bianco para la observacion de los 
organismos, use envases de carton de 
leche y engrape el pico abierto (por 
donde se sirve) para sellado. Corte la 
pared del envase del mismo lado del pico 
engrapado. 
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de aiyuda -en la observacion de la vida 
iacuatica" en el folio de Equipo de OBIS.) 
Distribuya un juego de este equipo a 
cada pareja. Diga a los nines que junten 
yarios animales acuaticos. " " 

2. Despues de die^^ o veinte minutos 
reuna a los equipos y deles oportunidad 
de hablar de sus descubrimientos. 

3. Tome un Canal de Agua, una red de 
sunnergir, algunos de los aninnales 
capturados y enseneles conno usar el 
Canal (Vea la Tarjeta de Equipo.) No 
deje de colocar materiales del fondo del 
anroyo, en el Canal. 

4. De un Canal a cada equipo y pidales 
que connparen las habilidades que tienen 
los animales para detenerse, Anime a los 
equipos a que observen con cuidado la 
forma de los artificios o agarraduras 
(como patas, discos de succionVgarichos) 
y tambien el comportamiento (como 
nadar muy rapidamente, zambullirse 
hacia el fondo, arrastrarse entre las rocas) 
de estos animales cuando se sujetan o se 
mueven en el canal. 

En cada actividad aproveche el 
entusiasmo espontaneo de los ninos, 
entusiamandolos a que hablen de sus 
exitos y fracasos que van teniendo en su 
estudio. De seguro habra muchas 
oportunidades en las que los ninos 
querran describir y comparar sus 
descubrimientos. 



USANDO EL LENGUAJE 

^;QUE OPINAN? 

. Cuando queden cinco o diez 
minutos para terminar la actividad, reuna 
a los ninos y pidales que describan las 
adaptaciones para detenerse que creen 
que fueron mas efectivas. 

1. cQue animales fueron los mas 
resistentes a las corrientes fuertes? 



2. 6D6hde fueron encontrados los 
aninriales que teman mayor facilidad para 
detenerse? 

3. 6Que ventajas puede tener el vivir 
en corrientes rapidas? 

4. iQue adaptaciones les gustaria tener a 
los ninos si estuvieran viviendo en aguas 
de corriente rapida? Devolviendo los 
organismos a su lugar.* Diga a los ninos 
que devuelvan los animales a los lugares 
donde los encontraron y que se fijen en 
la rapidez en que los animales 
desaparecen de vista. 

EJERCICIO DEL LENGUAJE 

Siehtese con los ninos cerca del 
anroyo y pidales que se imaginen que se 
estan encogiendo al tamano de uno de 
los animales del arroyo. Pidales que 
completen las siguientes oraciones (u 
otras preguntas que usted desee) y las 
usen como guias, para hacer cuentos. 

□ Estaba tomando una siesta cuando 
una ola me tumbo ... 

□ La mejor comida que habia, estaba 
en la corriente de agua por lo que me 
deje ir y . . . 

□ Un pez muy grande venia hacia mi 
por lo que me deje llevar por la 
corriente y . . . 

□ El pasado inviemo cuando quede 
atrapado en una inundacion . . . 

□ Habia tantas hierbas en el otro lado 
del arroyo que yo . . . 

□ Me gusta vivir entre (el lodo, las 

piedras, la arena) porque . . . 

VOCABULARIO 

adaptacion: cualquier caracteristica 
especial de un organismo que le aumenta 
las probabilidades de supervivencia y 
reproduccion. 

criatura: otra palabra que se usa para 
decir organismo, por lo general en 
animales. 

corriente: forma de movimiento 
continuado en una misma direccion, 
lo general de agua o aire. 
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Despues de haber caminado a traves 
de un campo o pradera, (;,Alguna vez ha 
notado como unos erizos o espiguillas se 
pegan en sus calcetines? Sin darse cuenta 
esas veces uno estaba siendo un factor 
en la dispersion de las sennillas. 



RETO: MODIFICA SEMILLAS DE 
FRIJOL O DE CHICHARO DE 
MANERA QUE PUEDAN SER 
DISPERSADAS POR VARIAS DE 
LAS FUERZAS NATURALES. 



La dispersion de las semillas 
depende de una adaptacion de la 
planta que le permite dispersar las 
semillas de la planta originaria, hacia un 
lugaf mas favorable para su desarrollo. 
Esta adaptacion es el mecanismo de 
dispersion de las semillas. Como por 
ejemplo, lo pegajoso de lbs erizos que les 
permite prenderse a la piel o ropa y la 
ligereza de la semilla del algodon que le 
deja arrastrarse por el viento. 

^Acaso son importantes los 
mecanismos de dispersion de las 
semillas? Por supuesto, ya que una 
semilla germinando precisamente debajo 
de la planta originaria tiene diflcultades 
para sobrevivir. Por lo general, las plantas 
grandes limitan la luz solar y los 
elementos necesarios para el desarrollo, a 
las plantas pequenas que crecen debajo, 
haciendo dificil a veces la subsistencia de 
las plantas pequenas en ese lugar. Por 
esto, el mecanismo de dispersion de las 
semillas en muchas plantas es una 
caracteristica crucial para que las especies 
continiien. 



EN POCAS 
PALABRAS . . . 

Los ninos investigaran las 
adaptaciones que permiten a las plantas 
dispersar sus semillas. Con las Tarjetas de 
Accion, ellos seran retados a modificar 
semillas de frijol de manera que puedan 
ser dispersadas de varias maneras. 




MATERIALES 

Para cada nino: 

1 copia de una Tarjeta de Accion 
1 copia de una tarjeta de Bingo de 

Semillas (Ver el folio de Equipo de 

OBIS.) 

Para el grupo: 

1 bolsa de frijoles o chicharos (o 
cualquier otro tipo de semilla) 

• madera de balsa o papel de 
construccion 

• cinta adhesiva transparente 

• goma de pegar (cola) 

• ligas de goma elastica 

• palillos de dientes 

• tijeras 

• lapices 

• pintura roja de temple 

• glob OS* 

• bolsas de plastico* 

• pedazos de corcho* 

• algodon o plumas* 

• resortes de metal pequenos* 
1 cartel (Ver el folio de Equipo 

de OBIS.) 
1 plumon para marcar 

*materiales opcionales 




dispersi6ndesemillas 

Tarjeta de Accion 

Modifica tu semilla para que pueda llotar en el agua por lo menos 
cinco minutos, Comjo: una burbuja de aire, una balsa, 






DISPERSION DESEMILLAS 
Tarjeta de Accion 

Modifca tu semilla para qup tenga un mecanismo que la aviente a 
un meiro de distancia de ' ■ planta originaiia. 
Comjo: envuella en algo que se reviente o parta. 





DISPERSION DESEMUAS 
Tarjeta de Accion 

Modiica tii mib ii maneta que alraiga a un pajatc u oW 
animal. 

Consejo: biilosa o lodeaJa de una Inita sabnsa. 
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DISPERSION DESEMILWS 
Tarjeta de Accion 



en 



^ un animal o en una persona por siete metres. 
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DISPERSION DESEMILWS 
Tarjeta de Accion 

Modifica tu s«milla para que puedi volar cuando menos 
^^^^^ ' 


un metro, 
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DISPERSION DESEMULAS 
Taijeta de Accion 


DISPERSION DESEMIUAS 
Taijeta de Accion 
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DISPERSION DESEMIUAS 
Taijeta de Accion 
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EN ACCION 

1. Cornente con los ninos el hecho de 
que no todas las semillas pueden 
desarrollarse en el lugar donde caen, por 
lo que algupas semillas son dispersadas 
(o sea transportadas, anrastradas por el 
vicnto o empujadas por algo). Explique el 
concepto de mecanismo de dispersion 
de semillas, (Vea la seccion con los 
antecedentes.) Pida a los ninos que 
piensen en alguna de las maneras en que 
las semillas estan adaptadas para ser 
dispersadas. (Por ejemplo, lo espinozo de 
los enzos que les permite prenderse en la 
pie! de los perros, la ligereza de las 
sornillas del algodon que las deja ser 
arrastradas por el viento, etc.) 

2. De a cada uno de los ninos una 
Tarjeta de Accion y una semilla de frijol. 
Digales el reto o sea que modifiquen su 
semilla para el tipo de dispersion que se 
indica en la tarjeta. 

3. Tarjctas de Accion: 

i Moclifica tu semilla para que pueda 
flotar en el agua por lo menos cinco 

minutos. 

Consejo: una burbuja de aire, una 
balsa, 

. i Modifica tu semilla para que tenga un 

mecanismo que la aviente a un metro 

de distancia de la planta originaria. 

Consejo: envuelta en algo que se 

rt^viente o parta. 
\ Modifica tu semilla de manera que 

atraiga a un pajaro u otro animal. 

Cor}seio: brill osa o rodeada de una 

fruta sabrosa. 
; : Mixlifica tu semilla para que pueda 

pronderse y transportarse en un 

animal o en una persona por siete 

metros. 

i Mfxiifica tu semilla para que pueda 
volar cuando menos un metro. 
Tariv^tas en bianco se pueden usar para 
anaf iir otras adaptaciones que usted o los 
nines piensen que las semillas tienen. 



4. Proporcione al grupo con los 
materiales para la modificacion de las 
semillas y dejelos que empiecen a 
trabajar en su mecanismo de dispersion. 

5. Cuando ya todos hayan terminado, 
pida a cada uno de los ninos que lea su 
Tarjeta de Accion y que demuestre la 
invencion que hizo para la dispersion de 
su semilla. (Tal vez se necesite un cubo 
con agua para demostrar las semillas 
flotantes, si es que no hay un arroyo 
cercano.) 

6. Coloque las semillas modificadas en 
un cartel. Pidales que les inventen 
nombres descriptivos. Por ejemplo ''El 
Flotador", "La Resortera" (tirador), etc. 
Rotule cada semilla en el cartel con su 
nombre y exhibalo en el Centro OBIS 
del campamento. 
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que f^aW 1^^^^ 
como fes ^Ici^^ 
semillas que tt'fabric^^ 

dispersion -de semiUa^^ : ^ 

JUEGO DiEL '^INGd CON 

1. Pida al grupo que recoja todas las 
semillas que piiedan encontrar de 
dferentes espedcs, en 

(semillas de pasto, de arboles, arbustos , 
hierbas o plantas de jardm). 

2. De a c£^^^ 

del 'Bingo con Semillas'' 
adhesiva o goma de pegar (cola). 

3. En el juego del Bingo con Semillas, 
cada nino debe detenminar el modo en 
que cada una de las semillas que 
encontro, es dispersada. Despues de eso, 
el nino debe pegar cada semilla en el 
cuadro ppn..eLmodo de dispe^^ . 
correspondiente. (Algunas semillas 
pueden ser dispersadas en varies modos.) 
La primera persona con cinco semillas 
seguidas en cualquier direccion, gana. 

4. Cuando algiiien dice que ya gano, 
anime a los otros ninos a que hagan 
preguntas al ganador para que este 
explique como lo logro hacer. 



I^: G^d?i nan qii^ le 

:,v^taria Tepresenter.^r:;--'--^ 

2. Desp^G^^^ por unb tratairan ^ ^ 

de semillas de Ja plant^tyque escogio • ; 

3. H piubHcG (Iqs ot^ ; :: 
griipo) tratara de adivinair que tipo de 
rhex:anisnio esta 

que fuerza mueye 

Wento, ;a£[Ua^^ arimal|K, etd^^ ;v 
4: H pubHco puede tambie^^ 
adivinar que planta crecera de esta 
semilla. 

doblefunci6n 

Poriga en escena una mini-obra 
teatral acierca del crecimiento y desarroUo 
de una planta. Cada nino representara el 
papd que tiene ya seja la semilla, el aire, 
los niinerales, el agua, el sol o el 
mecanismo de dispersion. Pida a cada 
uno que describa sii papel imaginario en 
el desarrollo de la planta. 

VpCABOLAWp^^^_^^^ 

adaptaclon: cualquier caracteristica 
especial de un organismo que le aumenta 
las posibilidades de supervivencia y 
rejproduccion. 

m^canismo de dispersion de 
semillas: la adaptacion que tiene una 
planta que le permite dispersar sus 
semillas hacia otros lugares mas 
favorables para el desarrollo de esta. 



Una parte del California Plan for the Education of Migrunl Chitdrer^. 
E.S.E A., Title 1. P L. 93-3S0 
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La mnyoria cle los animales I 
soiiidos que les son caracteristico: 
particular's. Con estos soniclos lo 
cjnimales comunican una var; 
ni»*nsa)es, no solamente entre ani 
de ia misma especie, sino tambie 
aiiiniales cle otra clase. Por ejemf 
cliiiTiar del grillo, el croar de la ra 
siseo de la vibora, el graznar de I 
cornejas y ^^1 aullar de los lobos s 
modos de comunicacion de estos 
animales. El croar de la rana y el 
grillo son llamadas de apareai 
del macho para atraer a las hemb 



su especie y advertir a sus rivales. EI 
grazneo dp la corneja es seguido una 
serial de aiarma que transmite cuando 
tiene a la vista un animal ropoz. El siseo 
de la vibora advierte a los posibles 
enemigos a mantenerse alejados. El 
aullido del lobo puede ser para avisar a 
la jauria que ha encontrado una presa, o 
simplemente para saludar a otros 
miembros de su familia. 



El sentido del oido es muy 
importante para los animales, 
especialmente para aquellos con vista 
deficiente, que viven de noche, o que 
habitan en bosques espesos u otros 
medios obscuros. Un sentido del oido 
agudo es una adaptacion que protege a 
los animales, ya que les hace saber no 
solo de la presencia de otros animales, 
sino tambien de las reacciones de estos. 
Los animales se comunican entre si tanto 
haciendo como escuchando sonidos. 




RETO: JUEGA A SER UN ANIMAL Y 
ENCUENTRA A TU PAREJA 
SECRETA ANTES DE QUE EL 
ANIMAL RAPAZ TE ATRAPE. 



EN POCAS 
PALABRAS ... 

En esta actividad, por medio de un 
juego, se introduce el concepto de 
comunicacion animal por medio de 
sonidos. Los nifios juegan a ser animales 
y tratan de encontrar a su pareja secreta 
usando unicamente senales de sonido y 
el sentido del oido. El juego se puede 
jugar en la noche o durante el dia. Una 
vez terminado el juego de Haciendo 
Sonidos, los ninos deberan tratar de 
escuchar sonidos de animales verdaderos. 

MATERIALES 

Para el grupo: 

1 rollo de cuerdecilla 
1 caja de carton 
1 lapiz 

1 cartel (Ver el folio de Equipo de 
OBIS,) 

1 plumon para marcar (de punta de 
fieltro) 

2 artefactos de sonido de cada uno de 
varios tipos diferentes: como silbatos, 
cornetas, sonajas (envases de carton 
de leche con piedras adentro), latas de 
aluminio, etc. (Tenga a la mano 
algunos artefactos extras para las 
variaciones de las reglas del juego.) 

• pedacitos de papel (para asignar a los 
que van a ser animales rapaces) 

Maneras altemativas de hacer ruido: 

• applaudir, castanear los dedos, chiflar, 
etc. (Si decide usar algunos de estos 
modos, escriba cada uno en dos 
pedazos de papel y coloquelos en la 
caja.) 

Para cuando la actividad se realiza 
durante el dia: 

1 bolsa de papel para cada nino (del 
tamano de su cabeza) 

2 6 3 pares de tijeras 
2 6 3 lapices 



prepAracion 

1. El juego de Hacienda Sonidos 
requiere un minimo de diez participantes, 
pero sale mejor con veinte. 

2. Para cuando se juega durante el 
dia: Este juego resulta mejor en noches 
obscuras, sin luna. Sin embargo, si es 
jugado durante el dia, se necesitara 
proporcionar a los ninos con bolsas de 
paj: para sus mascaras. Las mascaras 
de papel les permitaran ver unicamente 
para abajo, hacia sus pies. Haga una 
muestra para ensenar despues, 
enrollando la orilla de una bolsa de 
manera que se ajuste bien a la cabeza y 
cortandole unos agujeros para los oidos. 

3. Escoja un sitio para el juego que no 
tcnga declives peligrosos u obstaculos 
enganosos. El area debe de ser grande 
(aproximadamente de 40 m. x 40 m.). 

4. Amarre un pedazo de cuerda (30 cm. 
de largo) a cada artefacto de sonido y a 
un letrero de animal rapaz (o sea un 
pedazo de papel marcado "animal de 
rapina"). Empiece con solo un animal 
rapaz. 

5. Para hacer la seleccion de los 
artefactos de sonido justa para todos los 
jugadores, coloque los artefactos en una 
caja con los lazos colgando hacia un lado 
de esta. Asl podran ser sacados de la 
caja sin ser vistos. 

EN ACCION 

1. ReuTia a los ninos y digales: "Algunos 
anlmales, como las ranas, se comunican 
entre ellos haciendo sonidos. Hoy (o esta 
noche) vamos a jugar a ser animales que 
estamos tia ndo de comunicamos con 
algun oh'o animal de nuestra misma 
especie". 



2. Muestreles los artefactos para hacer 
ruido. ExpHqueles que hay dos de cada 
tipo y que les va a tocar uno a cada lino. 
Cuando el juego comience, cada quien 
va a tratar de encontrar al otro animal de 
su misma especie (o se^ la persona 
haciendo el mismo sonido). Deben de 
usar unicamente el sonido de sus 
artefactos para guiarse. 

3. Para cuando la actividad se lleva 
a cabo durante el dia: Ensene a los 
ninos la mascara de papel que hizo como 
muestra. Digales: *'Para asegurarnos de 
que usen unicamente sus oidos para 
encontrar a su pareja, vamos a usar una 
mascara como esta". Deles unos cuantos 
minutos para que cada nino haga su 
propia mascara. (Si ya lias tiene hechas, 
simplemente distribuyalas.) 

4. Anuncie otra regla del juego: Tambien 
tendremos un animal rapaz. Cuando los 
artefactos de sonido sean distribuidos, a 
uno de los ninos le tocara una tarjeta de 
animal de rapina. Explique que el animal 
de rapina tratara de capturar (tocar) a los 
otros mientras ellos tratan de encontrar a 
su pareja. Cuando uno de los "aniniales" 
es tocado, este tiene que irse al area "de 
los capturados" y desde ahi observar el 
resto del juego. Senale cual es el lugar 
"para los capturados". 

5. Cuando dos ninos que hacen el 
mismo sonido se encuentran el uno al 
otro, entonces ya estan "a salvo". Se 
deb J.edar parados, quitarse las 
n:c^.oCcV..-.v, y silencio observar el resto 
del juetjC . 
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6. Unas cuantas reglas mas: 

a. Pueden moverse en libertad, pero no 
deben confer. 

b. Pueden hacer sonidbs unicarQente 
cuando esten parados,. no 
mdviehdose. 

c. No se vale mirar por agujeros en la 
mascara. 

7. Con las mascaras puestas, deje que 
cada nino coja un lazo de la caja, asi 
seleccionara un artefacto para hacer 
sonido o el papel que asigna al animal de 
rapina. Desparrame a los ninos alejados 
los unos de los otros en el area de juego 
y retelos a que "encuentren a su pareja 
secreta antes de que el animal rapaz los 
capture. Bueno, una, dos, tres: jA 
HACER SONIDOS!" 

8. El juego se acaba cuando ya todos 
ban sido capturados o ban encontrado a 
su pareja. 

9. Repita el juego y permita que los 
nines eambien. las reglas, o si no; usted 
puede sugerirles: ^ ; 

a. Que el juego contenga mas animales 

de rapina, dos o tres. 
,b.„ Que ej jtnimed^de^^ 

mientras se mueve (tal vez con una 

campanita en el tobillb). 

c. Que los "animales" hagan imitaciones 
de. sonidos de animales verdaderos 
(ululando como un bubo, mugiendo 
como una vaca) en lugar de usar los 
artefactos. 

d. Que se ponga un tiempo limitc al 
juego (de uno a tres minutos). 



USANPO EL LENGUAJE 

APRENDIENDO ACERCA DE LOS 
SONIDOS 

1. :^Que artefactos de sonido fueron 
mejores para poder atraer y encontrar a 
las parejas? oPor que? : 



2. Aparte de atraer a una pareja 6Que 
otros mensajes pueden enviar los 
animales en la vida real con los sonidos 
que hacen? 

3. No todos los animales producen 
sonidos. ^Puedes nombrar un animal que 
no produzca sonido? ^Como crees que 
se comunica con los otros animales? 

EJERCICIOS CON EL SONIDO 

1. Adivinando sonidos aniinales. 

Saque un cartelon y un plumon 
marcador. Pregunte. a cada uno de los 
ninos que nombre un animal y de el 
sonido que este hace. Escriba por 
ejemplo, la vaca . . . muu (muge), ia, 
vibora . . . siss (sisea). (Escriba los 
sonidos tal y como se oyen.) Incluya 
cuantos animales los ninos puedan 
nombrar. 

2. Cadena de sonidos. Pida a un nino 
que nombre un animal (gato) y despues 
a otro que trate de imitar el sonido que 
este animal hace. Si estuvo correcto, el 
segundo nino entonces nombra otro 
animal (bubo) y le pregunta a otro nino 
que si puede hacer el sonido que este 
ultimo animal hace. Siga asi con tbdoV ' 
hasta que no falte nadie. 

3. Haga que los ninos escuchen sonidos 
que envian animales reales. Pregunteles 
que piensan que estos animales estan 
cpmunicandose entre SL 

VOCABULARIO 

comunicacion animal: la manera en 
que los animales intercambian 
informacion, mensajes, etc. 
animal de mpina o animal rapaz 
(depredador): el animal que captura 
animales y plantas viyientes para su 
alimentacion. 

presa: cualquier animal o planta viviente 
que es capturada como alimento. 
adaptacidti: cualquiier caracteristica 
especial de la planta o del animal que le 
aumenta las posibilidades de 
supervivencia y reproduction. 

Una parte del Catifowia Plan for the Education of Mig^nt Children. 
E.S.E.A,m> l,P.L93-380 
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i'Estas hormigas! Se meten en las 
casas o se invitan a nuestras comidas en 
el campo. Bueno, casi siempre tomamos 
estas invasiones como que son en contra 
nuestra, pero la verdad es que las 
hormigas simplemente estan tratando de 
encontrar lo necesario para vivir. 

Las hormigas viven por 
dondequiera. Son insectos que viven 
juntos, en colonias, donde cooperan los 
unos con los otros en casi todos los 
aspectos de sus vidas. Se comunican en 
forma directa tocandose las antenas e 
indirectamente por medio de substancias 
quimicas que despiden en las superficies 
que recorren. Estas senales quimicas 
permiten a las hormigas formar las filas 
tan peculiares que algunas veces vemos 
en las superficies. 

Si una hormiga anda activa, lo mas 
scguro es que este buscando alimento o 
agua: seguido se ven hormigas 
acarreando pedazos de comida hacia sus 
hormigueros. Cuando carecen de 
alimento o de agua, o sus hormigueros se 
inundan. las hormigas entran a los 
hogares a buscar tanto la comida como el 
agua nece :.rias, o para escapar del 
terreno inufidado. Las hormigas comen 
gran variedad de alimentos: desde 
manteca de cacahuate y frutas, hasta 
otros insectos. 

En cualquicr lugar que se encuentre 
usted ahorita con seguridad hay alguna 
variedad de hormigas cercana. (,Que tal 
un poco de diversion averiguando cosas 
acerca de ellas? 

RETO: INVESTIGA COMO 
RESPONDEN LAS HORMIGAS A 
LAS DIFERENTES SITUACIONES 
QUE SE LES PRESENTAN. 



EN POCAS 
PALABRAS . . . 

En esta actividad los ninos estudian 
a las hormigas y descubren como viven, 
de que se alimentan y como responden a 
una variedad de situaciones. Las Tarjetas 
de Accion guiaran a los ninos en sus 
observaciones de los varios aspectos del 
comportamiento de las hormigas. 

Al final de la actividad los ninos 
compartiran toda la informacion que han 
obtenido. Asi el grupo entero obtendra 
una idea mas amplia del modo de vivir 
de las hormigas. 

MATERIALES 

La lista siguiente de materiales 
incluye todo lo necesario para un grupo 
de ocho ninos. Anada extras para grupos 
mas grandes. 

Para cada equipo por parejas: 

1 copia de una Tarjeta de Accion 

Para el grupo: 

^ - ^i^O 

30 palitos con algodon 
1 lata o botella rociadora (como las de ■ 
rociar la ropa para planchar) 
12 vasitos desechables 
12 palitos de paleta helada 
1 cartel (Ver el folio de Equipo de 
OBIS.) 

1 plumon para marcar 

• cinta adhesiva transparente 

2 goteros chicos 

• alimentos para las hormigas (manteca 
de cacahuate. aziicar, nieve. cereal, 
nueces. harina. galletas, sodas — 
bebidas refrescantes — . paletas 
heladas. miel. etc.) 
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JlASHORMIGAS 
^ Tarjeta de Accion 



Las honnlgas se pierden a veces tambien 




Deja que una hormiga se suba a una hoja para "desorientaria" 
(que se pierda). Coloca la hoja cerca de (aunque no exademente 
en) una fila, iQue es lo que hace la homiiga? 
Gambia una hormiga de una fila o colonia a otia diferente, 

Nosenecesitanmattiriales. 



■+ 



f^^iLASHORMIGAS 

V Tarjeta de Accion 




Soplando a las Hormigai 




Sopla 0 abanica una fila de hormigas para averiguar que es lo que 
hacen, 

Materlales: un cartoncillo para abanicar, o un popote para soplar 
yhacerviento, 





LAS HORMIGAS 
V" Tarjeta de Accion 





Encuentia la entrada de un hormiguero, |Si no encuentras un 
hormiguero, pregunta a uno de los. equipo que anda siguiendo^ 
filas de hormigas, que si han encontrado alguno.) Usando un lapiz 
0 un palto bloquea la entiada un poco. iQue hacen las hormigas 
[uero? „',f 



que estan 
Materlales: unpaloo lapiz. ■„} 




r^VlAS HORMIGAS 
V Tarieta de Accion y 





iM es la mejor manera de cambiar una fila de hormigas? 

1, (.Atrayendoias con una hilera de comida? 

2, lO bloqueando la fila originaria con alguna cosa (piedras o 
palos)? 

Materiales: supercomida, piedras, fiena, palos, cuerda, latas. 
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Honnlsai Muertas 



Encienlra una hortniga muerta y usando ^^o 

helada, aplastala endma de donde pasa la lla de f " iQue 

esloquepasa? 

Encuentra olro tipo de aniitifil muerto y aptolo ^^^en? 
parte donde por pasan hom^igas, iQ"^ 'o que 



Materlales: unpaitodepabhelada. "la 
olios anitnalesmuertos. 




{^AJlashormigas 

M Tarjeta de Accion 



i Por donde que(l««J^onnlguero? 

Encucnfraunafibdenorr^igasyvesi^r^ndolisf^^^^^ 
enquedirecd6nqiieda5uhorniiguero.De5pu«s^jiy 
hastaencontiarelhorniisuero, 



Nosenecesitanmateriales. 





'^Acas^les9i^b3lash°*Sara'^i°^'t''^°rto# 




tlJlASHOHM|GAS\| 




3 carto"^'"°^ Para abanicar 
S popo^^f jP^j^s para tomar refrescos) 
1 origi'^^' cada una de las tres hojas 
Tarjetas de Acci6n. 



fepoca del ario. favorable 
'^uando ^ 'm? es calido ya que mas 
l^ormigas ' ^ 'a superficit. 




^<»9ar. Localice area en que naya 
•TiUchas hormigas y tambien hormigas en 
f'la. Busqi-'^'^^ l^^ oriHas de bs 
^-Uificios <^ '^^^^S' en el campo al lado de 
'as ver«^^^' U actividad resulta 
n^ejor si se estudiQ,^ hormigas comun-es 

las Q^^ '"^^den ,.ocinas. lugares 
^^arnpesrr^s y cuaiqjjjg^ otro sitio donde 
hav cornida disponj^ig Ta! vez no tenga 
^anto ey^i^^ 'hormigas mas grandes 
^'oi-no laS '■'^j^^ carpinteras. 

Coinid3- ''^ ^'^^ida que se usera, se va 
a (•n<;ucia''- P^^r 'o Heve un frasco 

-sin« "^^3 niQ5 ponga unas dos 
-ucharadas de con^jda en una holsita o 
^asito dtjsechable. /^parte. traig^ un poco 
de a/uc^r V ^^^a (refresco). 

T,:jtjetas de Accion. Dupliquelas y 
"■^corte^ como coce tarjt-'tas para un grupo 
'•'-^ ocho- 



EN ACCION 

1. Lleve el grupo al lugai donde vio las 
hormigas. Senalelas y diga: ''Estas 
hormigas se ven como que estan muy 
ocupadas trabajando ed algo. Veamos si 
podemos averiguar lo que estan 
haciendo' . 

2. Ensene los mat^rlales que trajo 
consigo e indentifiquelos. Cuando este 
hablando precisamente de los alimentos, 
digales: *'L.3 primera cosa que debemos 
hacer es ver que tipo de comida le gusta 
mas a estas hormigas''. 

3. Muestre a los ninos como disolver un 
poquito de comida en agua. En un vasito 
desechable ponga mas o menos dos 
pizcas de harina con un poco de agua. 
Revuelva la mezcla con un palito con 
algodon y apl'iquela cerca de una fila de 
hormigas. Diga al grupo: "Creo que esto 
es lo que mas le gust- a las hormigas. 
Hay que observarlas cuidadosamente 
para ver como responden". Continue 
diciendoles que resp^'^sta significa, en 
este caso, manera en que un animal 
actiia o sea, que es lo que hace cuando 

le presenta un cambio de situacion. 
.Las hormigas responden ya sea evitando 
acercarse a la comida. ignorandola o 
acercandose a ella. 

4. Rete a los ninos a que traten de 
descubrir la "supercomida" de hormigas. 
es decir la comida que mas le gusta a 
ellas. Diga, ^'Esta harina podria ser 
supercomida. pero tambien puede que 
haya aqui otra cosa que a las horn-.gas 
les yuste mas". Haga que los nines 
escojan a un companero de trabajo y 
ayudeles a seleccionar el equipo que 
npcesitaran. Mandelos a la investigacion 
de la supercomida par-^i hormigas. Nota: 
Insista en que usen p^:'qucnas cantidades 



de comida. (Una de las mejores 
supercomidas es almibar, no nriuy espeso, 
hecho con azut^r disuelta en agua. tsjo 
les haga saber esto a menos que no 
esten teniendo suerte con sus propias 
tecnicas.) 

5. Reiina al grupo despues de diez o 
quince minutos para que participen de 
sus experiencias y de lo que encontraron 
acerca de los gustos de las hormigas. Ya 
que los ninos hayan descubierto cuii] ^ 
la supercomida para hormigas en ose 
lugar, sugiera otros experimentos con 
estos insectos. Diga al grupo ^es va a 
dar Unas Tarjetas de Accion para que les 
sirvan de ayuda en sus investigaciones. 
Lea una de las tarjetas en voz alta y 
explique mas o menos el tiP^ 
investigaciones que se pide en esta. Oe a 
cada pareja de ninos una copia de una 
Tarjeta de Accion y ayudeles a escoger el 
equipo que necesitaran. Mandelos a que 
''averigiien c6mo responden las hormigas 
a las diferentes situaciones que se 
describen en las Tarjetas de Mcci6n'\ 

6. Observe a los nifios trabajar en sus 
experimentos y animelos a que \e 
muestren y comenten acerca de !o 
esten dei>cubriendo. Si algun equipo 
terrnina una investigaci6n pronto, 
ofrezcale otra Tarjeta de Accion. Sugj^ra 
a los equipos a que experimenten con 
alguna idea propia. 



USANDO EL LENGUAJE 
Y hablando de hobmigas . . . 

Pida a los ninos que le platiquen de 
las cosas que descubrieron acerca de |as 
hormigas. Cada equipo debe leer su 
Tarjeta de Accion en voz alta, ademas 
explicar c6mo le hicier^n para cumplir 
con d reto que se les presento y de que 
modo respondieron las hormigas a las 
diferentes situaciones. 



HORMIGA FOR UN DIA — 
EJERCICIO CON EL LENGUAJE 

1. En un cartelon, haga una lista con 
titulo *'Acontecimientos y Encuentros": 

a. De pronto empieza un aguacero. 

b. Te encuentras a un chapulin muerto. 

c. Una piedra obstruye la entrada a tu 
hormiguero. 

d. Te encuentras algo de supercomida. 

e. Un ventarron empieza. 

f- Te encuentras a una hormiga muerta. 

g. Una rama se cae encima de tu 
camino. 

h. Te sales de la fila y te pierdes. 

i. Empieza a hacer frio. 

j. Pruebas una cosa que sabe horrible. 

2. Diga a los ninos que van a hacer una 
historia progresiva llamada '*Hormiga por 
un dia". 

3. Haga que se sienten en circulo y 
digales que se imaginen que por un dia 
van a ser hormigas que andan en fila. 

4. Empiece la historia usted mismo. 
Diga: '*Como una hormiga que soy, 
cuando me encuentro con otra nos 
tocamos las antenas y de esta manera 
nos saludamos''. Dirijase a uno de los 
ninos y pidale que diga algo que le 
sucede a la hormiga de la historia, 
usando como guia uno de los 
acontecimientos que estan escritos f^n el 
cartelon. Por ejemplo, **Cuando me 
encuentro supercomida, me la como y 
luego voy a informar a las otras hormigas 
de donde se encuentra". El nirio que le 
>!gue escoge entonces otro evento y se lo 
anade a la historia. Anime a los ninos a 
que ellos mismos inventen otros 
acontecimientos para la historia. De a 
todos la oportunidad de participar. 

VOCABULARIO 

respuesta animal: lo que un organismo 
hace cuando se confronta con un cambio 
de situacion. 




^ ■ i'lu'^'^les co:ren el peligro 
i < - U' s'cT dtacau^>s y devorados 

r.- ,\ P^>r ^.'ste. rnuchos de ellos 

|)osi ■.. T! una < 1 i.': u:i cubierta con 
iii.:.<-.)-> u • )iorv'S !^>b (■)culta cii su 
medio .) hcihitci! l\s\c.\:, '/aracteristicas 

Mriil^cirs^/ dr la vista d.j h^s 



Algunos animales tambien poseeii 
una forma part^cida a la de los objeros 
que los rodean en su medio. Esta 
cualidad 1o:d ayuda a camuflarse de su-. 
eiK'.nigob. 



animales rapaces uW'pr 



e(lau^>l♦.♦s). 



ERIC 



Camufli le v ja forma de 

adaptacion ahi ' '- 2 llamamos 
adaptacior alquier caractenstica 
especial de un organismo que le permite 
aumentar las probabilidades para su 
supervivencia y reproduccion. Camuflaje 
es un arrecjio de colorcs y formas que 
disfraza a los animale^ y los oculta de los 
rapaces ya que les permite combinarse 
con.su medio. 



RETO: INVENTA UN ANIMAL 
IMAGINARIO QUE TENGA 
CAMUFLAJE Y ASI PUEDA 
COMBINARSE CON EL MEDIO. 



EN POCAS PALABRAS . . . 



En esta actividad el grupo es 
dividido en dos equipos y a cada uno se 
le asigna un area separada. Ahi cada 
nino usa una legumbre pan construir un 
animal con camuflaje y lo cci^xa en un 
medio escogido con anterioridad. 
Despues, los cc|uipos intercambian areas, 
y buscan los animales camuflados del 
otro equipo. Con esta experiencia ios 
nines aprenden acerca de un tipo de 
ndaptacion que proteje a los animales 
(camuflaje). 




MATERIALES 

Para cl grupo: 

• banderines o tiras brillantes para marcar 
las areas de trabajo (Vea la seccion 
**Preparaci6n".) 

• papas (patatas) 

• habichuelas (ejotes) 

• zanahorias 

• pintura blanca latex y brocha 

• palitos de paleta hel^da 

• algodon 

• goma para pegar (cola) 
a palillos de dientes 

• plastilina o ^rcilla 

• pintura dr temple (roja, azul, amarilla, 
negra, blanca y de cualquier otro color 
de su preferencia) 

• pinceles 

• cinta adhesiva opaca (para cubiir 
margenes) 

• vasitos : . plastico para mezcla* las 
pinturas. 

Para los ejercicios con el lenguaje: 

1 carte^ (Vea el folio de Equipo de 
OBIS.) 

1 paquete de tarjetas de ficnas (grandes) 

• varios lapices 



PREPi^Cl6N 

Pihte las legumbres. Un dia antes de 
que llcve a cabo .la activndad pmte las 
legumbres de bianco; Este color las^h^^ 
bastante llaniativas no importa en^ qi^ 
medio iiatui?d siean colocadas. iA^^ 
mucho mas diffdl camuflarlas. i': '-y^- 

Sclecclone el lugar para la 
actividad. Escoja dos lugares dferentes^^^^^^^i. 
en donde los ninos puedan:encontrar^v: .r 
medios para sus "ahlmales''. HVarea xie 
los sitios debe de ser aproximadamehte : : 
de 10 m. x.lO m- y lo mas diferentev v^^^^ 
posible (p. ej. uno un prado y elbtro una 
arboleda). Trate de que los sitios esten^^ ' 
separados y asi los miembros de un 
equipo no puedan sidonde colocan>^^ 
los otros sus "ard:ryjaIes*^;^Send^ ^ 
limites de cada siiio coil banderines 
brillantcs (de hilazatjOre^ 

EN «cci6Ff 

1. Ejqfiliqwe el Cf/f : t.^^^ : / 

" lbs nines que algun^^ 

r^r^f«nai*^i^ (t^^ protegldos de isus ^ - 
'm^:^^-^ v<j que se pueden perder de 
^ l^>ia. '^amiiM^Je es el arreglo de cdores 
V forrnas que ayuda al. animal a 
ccmbinars - . con los alrededores. 

2. Enscne algunas de las leg^imbres 
pintadas y diga al grupo que' io que usted > 
trae son "^nimales* Pida a los' ninos que 
nombr-sn medios (habitats) en los que 
esto« animales podrian ser oa^ : 
facilmi^ai^ (nieye, arena). 

3. Saquc 'as cajas cbh los materiailes de 
arte manual. Digales que como no hay 
Tiieve u otro medio bianco para que los 
animales sean ocultadbs, estos 
necesitaran tener un camiuflaje (colores y 
formas que los combinen con los 
alrededores) para evitar ser capturados. 



: 4. E^qilique cl juego. Diga qme cada 
equlpp va a area separada 

, 17: y,que:debeii 

camuflaje p^ que viyan alli. Para esto, 
■ - deben explori^ 

esfcpger un^^^^ que el ; 

?[rarnal.w 
siis anipnal^^^^^^p^^ 

SrPiyida el grupb^^ e a 
cadia^equipb i^^^ de 
V 2urte manu4^^^ 

: ; ^ ■; a^ Encbiritraf un] it^^ su aninial 

fb/ Invent^ un ^ramsd: qu^ en el lugar 
cSco^dqrusaf^^ : = 

■ :f : ::i dispphibije^ y qitr^ 
: que $e hay 3n a^^^ 
y ^. I^ner :el; anim^ morada a la 
;V b^^ riirigun 
Qbj^to::.-;, ■, ;':V;;\-;'0.\-':-/:' . ^ . \ 
:v . ' ' -'i^iime a tenriins^^^^^^^ 
^ i i :^ 

; ahiiT^Sj^^ 
conisfrucdonide m hora mas. o. 
meric©) a^^^ los 
ninosi Vaj^a a cad^ sitio y pidales que - 
norn^ 

qije ihvehteh^ ^ 
r este aninid^^^ o 
adaptaq^^ i^emplo: cdmo la rana se 
' hfe Verderpor que^ 
: etc. Sugicik^ que piensen las historias 
mientras qtie usted esta;en el otro sitio. 

; 6. Ya que los animales esten hecHos y en 
i^u lugar, Uame a los dos equipcs a una^ 
de las areas y ahi el equipo que escondio 
los animales obseruard niienti^ 
otro busca a los animeJeSvl-bs animales 
que seah ericontrados deberan ser 
juntados y colociados en-un lugar 
idehtificadb comb ''el de los capturados'\ 
Nota: Si;^^^^ . 
. ehcontrat aigunos animales, el otro 
equipo puede dar pistas d^ "caliente" y 
''frio*' haste que todos sean localfeados. 

7. Intercambien areas y apifca el mismo 
proceso. 



USANDO EL LENGUAJE 

PLATICANDO 

pregunte a los ninos: 

1. 6En que otros medios estaria tu 
anirTial bier camuflado? 

2. Nombra algunos animales que tu 
conozcas que estan protegidos con 
camuflaje. Describe algunos que hayas 
visto. 

3. Nombra algunos aninnales que no 
tengan camuflaje. c.C6mo crees que estan 
protegidos de los animales de rapina? 

Anime todos. a participar en la 
platica, 

JUEGO DE INTERCAMBIO 

Pida a cada equipo que coloque en 
su area los animales construidos por el 
otro equipo y que traten de encontrar 
medios apropriados para los '*'nuevos" 
animales. Pidales que intercambien areas 
otra vez y los busqusn. Despues de la 
busqueda, hable acerca de io importante 
que es que el anima) este en su propio 
m<".cl?.o para que pueda combinarseV 
rr^^^ -^c '^irse con los alrededores. 

COLORES . . • 

Este ejercicio dara a los ninos una 
^experiencia usando colores y al mismo 
Wexrxpo, la oportunidad de expresarse por 
medio de palabr.:s. 

1. Diga a los nines qoe las coloraciones 
y los tonos son ppirtes muy importantes 
del camuflaje por lo que sera intersante 
preparar colores. Cada nino escogera del 
medio ambiente una muestra cuyo color 
le gustaria repr ducir (p. ej., una hoja, 
una varita o una piedra). 

2. Envie a los ninos a buscar objetos 
coloridos. Mientras tanto saque pinturas, 
pincdes y tarjetas de fichas en bianco. 
Cuando ellos regresen, platiquen acerca 
de io que encontraron. 



3. Muestre como se deben de mezclar 
las pinturas. 

a. Sumerja el pincel en una pintura de un 
color y ponga una '*pastita" en una 
tarjeta en bianco. 

b. Lave el pincel con agua y ensegulda, 
sumerjalo en otro color. Mezcle los dos 
colores para hacer uno nuevo. 

c. Si el color no es como el de la 
muestra, coja mas pintura y cambie el 
color. 

4. Rete a los ninos a que traten de 
igualar los colores que tienen los objetos 
que encontraron. Dejelos que 
experimenten hasta que logren obtener el 
color deseado. 

5. Ya que todos hayan terminado, 
pidales que pegu^^n sus fichas de colores , 
junto con las muestras en un cartel. De a 
cada nino la opcr!unidad de: 

a. Mostrar el color que obtuvo. 

b. Platicar como logro crear ese co^ " 

c. Inventar un nombre para el tono del 
color y escribirlo en el cartelon tambien 
(cafe como chocolate, rojo bandera, 
azul cielo, gris como elefante, etc.). 

VOCABULARIO 

medio o habitat: el lugar „dqnd€_.un 
organismo^vive. . ^ 
camuflaje: e\ arreglo de colores y 
formas que pemiite al animal combinarse 
con los alrededores. 
animal rapa:^: (depredador): el que 
captura animales o plantas \rMentes para 
su alimentacion. 

adaptacion: cualqi'ier Cs^racteristica 
especial del organismo que le aumenta 
las probabilidader. de supervivencia y 
reproduccion. 
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Estas caracteristicess por las que las 
plantas pueden sobrevivir en un medio 
ambiente especifico se llaman 
adaptaciones. Una adaptacion es-- 
cualquier caracteristica especial de un 
organismo que le aumenta las 
probabilidades de supervivencia y 
reproduccion. Los cactos de bola y las 
palmas son ejemplos de plantas que han 
desarrollado adaptaciones especiales para 
poder sobrevivir en un medio ambiente 
especifico. Los cactos tienen celulas 
esponjosas para colectar agua, pudiendo 
asi sobrevivir en los desiertos aridos. Las 
palmas se pueden adaptar muy bien a las 
islas donde hace mucho viento ya que 
sus troncos y frondas son flexibles y 
pueden resistir ventarrones. 



RETO: CCNSTRUYE UN MODELO 
DE PLANTA QUE ESTE ADAPTADO 
PARA UN MEDIO AMBIENTE 
ESPECIFICO. 



EN POCAS 
PALABRAS . • . 

Esta actividad permitira a los 
parti cipantes, darse cuenta de que las 
plantas lo mismo que los animales estan 
muy bien adaptados a su medio 
ambiente. Usando su imaginacion y 
materiales de arte manual, los ninos 
construiran modelos de plantas que 
pudieran estar adaptados para sobrevivir 
bajo ciertas condiciones ambientales. 



MATERIALES 

Para cl grupo- 

plastico liquids para pelicula como 
Pantoyl; Film, Fun Film, Form-a-Film, 
etc. (o papel celofan, plastilin?i y 
cualquier otro material para construir 
modelos de plantas)* 

• cinta para cubrir tallos de flores* 

• solvente (para diluir el liquido si se 
pone muy espeso)* 

• tijeras 

• alambre delgado (de aluminio trabaja 
bien) 

• pedazos de plastico poliestireno 
(Sfyrofoam), bodoques de arcilla, o 
bases hechas de envases de huevo de 
carton para sostener a las * 'plantas'' 
mientras la pelrula de plai^tico se esta 
spcando. 

Para el "mural" (opcional): 

1 hoja de papel muy grande (180 cm. x 
60 cm.). El papel para envolver came 
es perfecto. 

« lapices de cera (creyones) 

• cinta adhesiva transparente 

• £$to se puede obtener en las tiendas 
de materiales de arte manual. 



INVENTA UNA PLANTA 
Tarjeta de Accion 



Inventa una planta que pudiera resistir ventarrones. 







INVENTA UNA PLANTA 
Tarjeta de Accion 

Inventa una planta que no pudiera ser comida por un animal que 




wTm 



INVENTA UNA PLANTA 
Tarjeta de Accion 

Inventa una planra que pudiera ser a prueba de cortadoras de cesped, 






INVENTA UNA PLANTA 
Tarjeta de Accion 

Inventa una planta que pudiera vivir eii la superficie de un estanque 
(encima del agua). 



/ 
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VINVENTAUNAPLANTA^^ 

Tarjeta de Procedimiento 



Como usar ei plas 

1 , Forma un pelalo o una hoja con un pdazo de alambrito, y hazle los 
conlornos que desees, 

2 Da un baiio corto a la hoja en el plastico liquido. 

3. Inserla la hoja parada en un peda^c^ de poliesiireno (Styro/oam) 

oarciUa, para que seseque, 

4^ Junia los pelalos y forma una flor o planta. 

5, Envuelve los taiilos con cinla parfi (lores,, 

6. Aiiade hojas al taio al envolveri' 



■+ 




VINVENTAUNAPLAN'I^^*' 
Tarjeta de Procedimiento 



Como usar el piastico liquido: 

1 . Forma un pstalo o una hoja con un pedazo de alambiilo, y hazle los 
contornos que desees, 

2. Da un bano corto a la hoja en el plastico liquido, 

3. Inserla la hoja parada en un pedazo de poliesiireno (Slyra/onm) 
oarcilla, para que se seque. 

4. Junta los petalosy forma una for o planta, 

5. Envuelve los tallitos con cinta para iores, 

6. Anade hojas al tallo al envolverlo. 




INVENTA UNA PLANTA 
Tarjeta de Procedimiento 



Como usar el piastico liquido; 

1 . Forma un pelalo o una hoja con un pedazo de alambnto, y hazle los 
contornos que desees. 

Z Da un baiio corto a la hoja en el plastico liquido, 

3, liiserta la hoja parada en un pedazo de poliestireno (Styro/oam) 
0 arcilla, para que se seque, 

4, Junta los petalos y fonna una flor o planta. 

5. Envuelve los tallitos con cinta para (lores. 

6. Aiiadehoiasal tallo al envolverlo 



■^INVENTA UNA PLANTA 



Tarjeta de Procedimiento 

Como usar el plastico liquido: 

1 , Forma un petalo o una hoja con un pedazo de alambrito, y hazle los 
contornos que desees. 

2, Da un bano cortc a ia hoja en el plastico liquido. 

3, Inserta la hoja parada en un pedazo de poliestireno (Styro/oflm) 
oarcilla, para que se seqi;^. 

4, Junta los petalos y forma una lor o planta, 

5, Envuelve los tallitos con cinta para flores. 

6, Aiiade hojas al tallo al mMk 
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^INVENTAUNAPLANTA 
Tarjeta deAccion 

benta una planta que pudiera almacenar o guardar agua. 

/ 

if! ■ 



! / 




" + 



^INVENTA UNA PLANTA 
Tarjeta de Accion 

Inventa una plania que pudiera aliapar insedos, 





^INVENTA UNA PLANTA^ 
Tarjeta de Accion 



Inventa una planta que pudiera detenerse 

en las rocas de los rios o airoyos de coniente rapida. 



n 



■^INVENTA UNA PLANTA 
Tarjeta de Accion 

Inventa una planta que fuera mas capaz 
que otias para recibir la luz solar. 





VINVENTAUNAPLANTA 
TarjetadePiocedimiento 




Comousarelplasticoliquido: 

1 , Forma un pelalo o una hoja con un pedizo de alambrito, y hazle los 
conlomos que desees, 

2. Da un bano corto a la hoja en el plastico liquido. 

3, Inserta la tio.'a parada en un pedazo de poliestireno iSl\jrojmj 
oarcilla, pai'ac^ueseseque, 

4. Junta los petalos y forma una flor o planta, 

5. Envuelve los tallitos con cinta para iores. 

6, Anadehojasallalloalenvolverlo, 




VINVENTAUNAPLANTA' 
Tarjeta de Procedimiento 



Comousar el plastico liquido: 

1, Forma un pelalo o una hoja con un pedazo de alambrito. y hazle los 
contomos que desees, 

2, Da un bano corto a la hoja en el pl^tico liquido. 

3, Inserta la hoja parada en un pedazo de poliestireno (Slyro/oom) 
oarcila, para que se seque. 

4, Junta los petalos y fomia una flor o planta. 

5, Envuelve los tallitos con cinta para flores. 

6, Anade hojasaltalloalenvolverlo, 
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^INVENTA UNA PLANTA 
Tarjeta de Procedimiento 

Comousar el plastico liquido: 

1 . Forma un petalo o una hoja con un pedazo de alambrito, y hazle los 
contomos que desees, 

2. Da un banc corto a la hoja en el plastico liquido. 

3. Inserta la hoja parada en un pedazo de poliestireno fSlyro/oomJ 
oarcilla, para que se seque, 

4. Junta los petalos y fomia una ilor o planta. 

5. Envuelve los tallitos con cinta para flores. 

6. Afiade hojasaltalloalenvolverlo. 
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^INVENTAUNAPLANT/f®^ 
Tarjeta de Procedimiento 

Comousar el plastico liquido: 

1 , Fomia un petalo o una hoja con un pedazo de alambrito, y ii.^le los 
contomos que desees, 

2. Da un bano corto a la hoja en el plastico liquido, 

3. Inserta la hoja parada en un pedazo de poliestireno fStyro/oflm] 
oarcilla, para que se Jique, 

4, Junta los petalos y fomia una flor o planta, 

5. Envuelve los tallitos con cinta para flores, 

6, Anade hojasaltalloalenvolverlo. 
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USiWDO EL LENG^^ 



CONVERSANDO 

Despues de que todos hayan 
terminado de hacer un modelo de planta, 
reuhalos. Rda a cada nino, que mues^ 
y describa las caractersticas^ de 
la planta que invento. Los demas deben 
de tratar de adivinar para que medio 
ambiente (o sea el reto iescrito en la 
Taijeta de Acdon) la planta esta 
supuestamente adaptada. Para forneritar 
la participacion de todos, pregunteles: 

1. ^En que tipo de ambiente esta tu 
planta supuestamente adaptada para 
sobrevivir? 

2. c^ara que tipo de medio ambiente tu 
planta no esta adaptada? ^Por que? 

3. t^Gomo cambiana tu planta con los 
cambios de esteicion? 




"MURAL" COLECTIVO (opcional) 

Extienda la hoja grande de papel 
para hacer un mural colectivo. Saque 
creyones y dnta de pegar. Oiga a los 
ninps que juntos van a crear un mural 
que muestre todas las maneras en que 
las plantas estan adaptadas a los 
diferentes ambientes. Explique qiie cada 
uno estara a cargo de un area del mural. 
Deben de pegar la planta que 
inventaron en el papel y alrededor de 
esta dibujar las condidones y el medio 
ambiente especifico para el que la planta 
esta mejor adaptada. Pida a los ninos 
que inventen nombres descriptivos para 
los modelos que hideron y que escriban 
estos ncmbres al lado de cada planta en 
el mural. 

H mural puede ser exhibido en la 
cafeter^ o en el centro OBIS del 
campamento, 

VOCABULAJMO 

medio ambiente: todo lo que rodea a 
un organismo como plantas, animales, 
objetos y condidones atmosf ericas. 

adaptaciow cualquier caracteristica 
espedal de un organismo que le aumenta 
las probabilidades de supervivencia y 
reproducdon. 
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Los jucgos al aire librc, aparte de ser 
divGitidos, son unos metodos muy 
cfcctivos para familiarizar a los jovenes 
con un area a campo abierto y ayudarlos 
a desarrollar sus habilidades 
para observar. Jugando al aire libre 
puede ser aim mas entretenido y de gran 
valor educacional si los ninos toman 
parte en la creacion del juego. 
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PREPARACION 



EN POCAS 
PALABRAS... 

En esta actividad los ninos exploran 
el medio ambiente guiados por un 
juego de Fichas de Exploracion que los 
incitara a hacer observaciones y 
descubrimientos en su medio ambiente 
cercano. Despues de tenninar la 
busqueda los ninos compartiran sus 
descubrimientos con toio el grupo. 

Ya que hayan jugado una vez, los 
ninos tendran la oportunidad de escribir 
el los mismos Fichas de Exploracion con 
sus propias ideas, para jugar de nuevo o 
para desafiar a otro grupo de ninos. 

RETO: BUSCA COSAS INUSUALES 
E INTERESANTES EN EL MEDIO 
AMBIENTE. 



MATERIALES 

Para cada equipo por parejas: 

1 bolsa pequena de papel o plastico 

Para el grupo: 

1 paquete de tarjetas para fichas 
1 par de tijeras 

1 caja de colores de cera (creyones) 
1 pluma, de preferencia con tinta 
resistente al agua 

• hilaza 

• cinta adhesiva opaca (para cubrir 
margenes) 



Prepare suficientes juegos de Fichas 
de Exploracion para que a cada equipo 
de dos le toque un juego (de cinco a 
ocho tarjetas). Estos mismos juegos de 
tarjetas se pueden usar cuantas veces 
quieran con diferentes grupos de ninos. 

1. Decida que tipo.de retos quiere usar 
en las Fichas de Exploracion. Los retos 
pueden ser generales o tener un tema 
especifico. De cualquier modo, cada 
pareja debe tener un juego diferente de 
fichas. Por ejemplo: 

a. Retos generales 
Encuentra una semilla que sea 
arrastrada por el viento. 
Encuentra tierra que se sienta como 
arcilla (o barro). 

Encuentra un lugar o algo en donde 
viva un animal. 

Encuentra un insecto en una planta. 

b. Retos en: Alimento para 
animales 

Encuentra alimento para un pajaro. 
Encuentra alimento para una ardilla. 
Encuentra alimento para un insecto. 

c. Retos en: Formas 
Encuentra objetos en- la naturaleza 
que tengan estas formas: 



2. Escriba los retos en tarjetas de ficha. 
Uno en cada tarjeta. 

3. Haga un agujero en las tarjetas y 
amarre de cinco a ocho Fichas de 
Exploracion con un pedazo de hilaza 
para hacer un juego. 
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■^^OMB^^ JUEGO 

;V?7^:P^^6l|piaxB^ni^^ let, ; V : 

' V Vsiguientfe m'^^ V:V^Ii;>|7 • * ' > " 

^ estas^los/ni^ps deletrear 
, su nombre {u otra palabray en una taijeta 

2. Coloque una hoja de arbol en la . , 
' ^tarjeta/""^- ; ' ' "^'^^ 
3/ Cubra todo con un pedazo de papel y 
raye ericima con un areyon/ La iniagen 
" del nombre y de la Kbjia^ ap^ireceran. ^ 

4: Use lai figura pma fiapel de. no6is, ^ ^ 
n^embret^^o 6orte^^ para haceruna. , 
teirjeta con^su ; ; . ' ^ 

ypCABULARIO 

. medla'atiibfe^^ lo: que nos ■ ^ 

:rode2hcbmd^I^^ 

o matefleJes y condidone^ climatologicas. 
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La primera vez que los nifios 
exploran un area silvestre y descubren 
liquenes siempre se fascinan con ellos. 
Los liquenes son organismos pequefios 
muy peculiares, tipo planta, que crecen 
donde la mayona de las plantas no: en 
rocas, en troncos, en lenos, arena y en la 
tierra desnuda. Se puede encontrar 
Hquenes casi en todas partes: desde los 
desiertos calidos hasta en las costas frias. 
Debidq a su susceptibilidad a la 
contaminacion del aire, muy raras veces 
se puede encontrar liquenes en las 
ciudades. 

Los liquenes existen en una gran 
variedad de tamanos, formas, colores y 
texturas, y pueden ser clasificados en tres 
categorias: costrosos, tipo hoja y 
arbustivos. Los liquenes costrosos par \o 
general crecen pianos encima de las 
rocas o de los troncos y pueden estar 
empotrados en las superficies de estos. 
Los tipo hoja crecen en forma de capas 
redondas al aire, y estan pegados solo 
parcialmente a la superficie de los arboles 
o de las rocas. Los liquenes arbustivos 
son * 'plantas" tipo arbusto (con ramaje) 
que crecen paradas hacia arriba o 
colgando de alguna superficie. 

Los hay en una gran variedad de 
colores o tonos: verdes, amarillos, negros 
o grises. 

Los liquenes tardan mucho en 
desarrollarse y cualquier dano por 
pequeno que sea, es de gran duracion. 
Por esto, los liquenes deben ser tratados 
con gran cuidado. 



RETO: OBSERVA LOS LIQUENES 
QUE HAY A TU ALREDEDOR E 
INVESTIGA LA VARIEDAD DE 
COLORES Y TEXTURAS. ASt 
COMO LA DISTRIBUCION QUE 
TIENEN. 



EN POCAS 
PALABRAS . . . 

En esta actividad, los nifios buscan 
**plantas" raras — liquenes — y 
descubren las localidades, tamanos, 
forn^as, colore^ y animales asociados a 
ellos. 



MATERIALES 

Para cada equipo por parejas: 

1 bolsa pequeina que contenga las 
siguientes cosas: 
5 pedazos de papel encerado 

(10 cm. X 10 cm.) 
1 plumon para marcar (de punta 

de fieliro delgada) para escribir 

en el papel encerado 
1 cajita de bichos o lente de 

aumento* 

1 bolsa chica de plastico 

2 bolsas de plastico medianas 
(una bolsa rotulada ''Con 
Liquenes" y otra **Sin Liquenes") 

• cinta adhesiv'a transparente 
4 Etiquetas de Liquenes (Vea la seccion 
de 'Preparacion".) 

1 Tarjeta de Accion 

Para el grupo: 

2 hojas de Tarjetas de Accion • 
1 cinta de medir* 

1 bnijula (por si hay dificultades para 

orientarse) 
1 hoja de papel o cartulina (100 cm. x 

60 cm.) para un mapa 
1 plumon para marcar (de punta de 

fieltro) 

1 cartel (Ver el folio de Equipo de 
OBIS.) 




OBSERVANDOUQUENES 
Tarjeta de Action #1 



Loscolores de loshquenes 

,;Cuanto5 liquenes de diferente color puedes encontrar? 
Cada vez que encuentres un liquen de un color nuevo, corta un 
pedacito que no sea mas grande que esto • y pegalo sobre esta 
tarjeta con cinta adhesiva tiansparente, 



icintaadhesivatiansparente 



■+ 




OBSERVANDOUQUENES 
Tarjeta de Accion #2 



Las iormas de los Kquenes 

(.Cuantos liquenes de diferente forma puedes encontrar? 

Pon una hoja de papel encerado sobre cada liquen de diferente 
fomia que encuentres y cab el contomo (o sea la forma que 
tiene), 

Matcriales: papel encerado, pluma 




OBSERVANDOUQUENES 
Tarjeta de Accion #3 

Bichos queviven en los liquenes 

(•,Que tipos de animales se encuentran en los liquenes? Cada vez 
que encuentres un animal, ponlo en una cajita para bichos o en 
una bolsa de plastico y obseivalo. oQue crees que el bicho hacia 
en el liquen? 

' ^^Miteriales: cajita de bichos o bolsa de plastico 



OBSERVANDOUQUENES 
Tarjeta de Accion #4 

Los Kquenes de los arboles 

,;Cualesarbolestienen liquenes ycuales no? 

Arranca una hoja de cada arbol que tenga liquenes y guardala en 

la bolsa rotulada "Con Liquenes". 

Ananca una hoja de cada arbol que no tenga liquenes y guardala 

en la bolsa rotulada "Sin Liqienes", 

,;Que caraderisticas tienen algunos arboles que impiden el 

desanfollo de liquenes sobre su corteza? 

Materiales'.dosbolsasrotuladas 
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^OBSERVANDOUQUENES 
Tarjeta de Accion #5a 

Para areas de abundante poblacibn de Kquenes 

(.Cuanlos liquenes hay? 

Ponga la banda de papel encerado alrededor del tronco de un 
arbol (o de una rcca grande) de manera que el extremo de la 
banda marcado "N", quede al lado norte del arbol o roca, 
i',Cuantos liquenes hay en cada seccion de la banda? Use esta 
tarjeta para anoiarlosresultados, 
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Pruebe con otro arbol, Estan los liquenes disiribuidos de modo 
unifome o estan distiibuidos principalmente al oeste, este, norte o 
sur del arbol? /J\J JL 



liO 



Materiales: banda seccionada de papel encerado y pluma 




OBSERVANDO LIQUENES 
Tarjeta deAcd6n#5b 

Para areas de escasa poblacibn de Kquenes 

('.Cuantos liquenes hay? 

Seleccione varies arboles |o rocas grandes) con liquenes y enlace 
una cuerda marcada alrededor del tronco de uno de ellos, Use la 
marca de un metro en la cuerda para hacer esa medida de un 
metro de alto desde la base M arbol, Asi se limitara la superficie 
de conteo, ,',Cuantos liquenes hay debajo de la cuerda? Trate con 
otros arboles |o rocas) y haga comparaciones Je los resultados, 
Use esta taijeta para anotarlos, 



Roca 0 arboi 




Materiales: cuerda. pluma 




1 havkki^fii^M^^I 
cmjl50ciii)marcate 
o]Htesdel5cin. conun p!um6n : 
(Vealasecd6nde,'TKipdpn'',l() 




largo, marcada en raetros, 
fEstosmaterialessepuedenordenaral 

para ordenar equipo" en el Mo de "': 
EqiiipodeOM 



PIIEPARAC16N 

Lugar.EscojaunlygarparaIevaracabo 
juehayapvariedad 
jenes,Mcs de que el grupo 
!unmapadellu§areniina 
carina. Incluya en el mapatodoslos 



arboles,rocas,arbiistos,ett|. 



cuandomenosdospedacitosdepapelde 

2cni,x3cm.paracadanino,Aestas 

eliquetasselespegarapequeiiaS; 

myestrasdeliquenesydespuesseran 

fijadasenelmapaenlasposidonesque 

con'espondenaioslugaresdondese 

encuentenlosliqiienes. 



materiales para las bolsas antes deque 
lleguenlosniiios. Sepaustedque 
materiales hay en las bolsas yasegurese 
deexpicaial grupo comoseusanestos, 
gat 

queseanmasc 
-ERiCi 




5b (para esimpadoiite 
reqiiiereun] 

lenietros;: 




algunasotrassenalesqueseaiiM^^ 

3, Dei 
lenesyuni 




encuentren un pedadto delquehpaia : 
tomenmui 




Dflesquerecuerdenloslugares 
dondeencuentren losliquenes para que 



census el 
puedanponerlasenloslugares, 
conesDondientesenf 



buscar durante diezminutos, 

4 Pidaalosninosqueregresenconlas 
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Cada planta y cada animal hal 
un cierto lugar. Cuando los organl 
son de especies distintas viven en h 
diferentes. Por ejemplo, los chapuli: 
viven en los pastos, mientras que Ic 
ranas habitan en los estanques y la 
(ardillas listadas) en la tienra. A ese 
especL. ::o donde viven los organisn 
llamamos medio o habitat Como i 
quicieramos encontrar una rana, el 
estanque seria el medio en el que 1< 
buscariamos. 



Distribucion es el modo en que los 
organismos de un mismo tipo estan 
repartidos en su medio o habitat Hay 
tres tipos de distribucion: 




EN POCAS 
PALABRAS-., 

En esta actividad usaremos palillines 
como nuestros organismos imaginarios 
para que los ninos aprendan los 
conceptos de medio y distribucion. 
Los **palillines" pueden ser palitos de 
paleta, palillos de dientes, varillas, frijoles 
o palomitas de maiz (cualquier cosa que 
sea pequena y biodegradable) y que 
simulan **organismos" para el proposito 
de esta actividad. Se escoge un sitio, 
dentro de el un medio o habitat (abajo 
de piedras o plantas, etc.) y usando. 
alguno de los modos de distribucion (tal 
vez el de manera agrupada) se escond^2n 
los palillines. Entonces los nino.^; buscan 
los palillines y tratan de encoritrar cuai cs 
su medio y su distribucion. Despues de la 
simulacion con los palillines, los nines 
averiguaran el medio y el modo de 
distribucion de plantar": y animates reales 
que se encuev.trarr en ese lugar. " 



Esto se puede ver en los maizales donde 
las plantas de maiz tienen una 
distribucion uniforme, en los pastos 
donde los cardos silvestres estan 
distribuidos al azar, y al lado de las 
carreteras o en los alambrados donde los 
pajaros mirlos se colocan en una 
distribucion agrupada. 



RETO: DESCUBRE LOS 
PALILLINES QUE HAY EN EL AREA 
Y AVERIGUA LO QUE PUEDAS 
ACERA D£ ELLOS. 



MATERIALES 

Para cada participante: 

1 cartel (20 cm. por 20 cm. o un carton 

cubierto con papel) 
1 lapiz 

Para todo el gmpo: 

1 



1 



caja de palillos de dientes (palitos de 
paletas heladas, frijoles o cualquier 
otro material apropriado) 
cartel (Ver el folio de Equipo de 
OBIS.) 

plumon para marcar (de punta de 
fieltro) 

bolsa dc plastico para recoger los 
palillines 
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En cualquier extension de agua 
podemos encontrar una gran variedad de 
plantas y animales. Algunas de las plantas 
se pueden identificar rapidamente como 
tales, pero otras como las que llamamos 
verdin, musgo y algas se ven bastante 
diferentes a las plantas tenrestres. Los 
animales acuaticos tienen tambien formas 



y tamanos diferentes, y se encuentran 
por lo general entre las plantas. 

Los ninos se divierten buscando 
animales acuaticos y haciendo 
observaciones de sus movimientos. Al 
mismo tiempo el atrapar animales, les 
ayuda a aprender acerca del 
comportamiento de los animales en el 
agua. 



I i 



EN POCAS PALABRAS . . . PREPARACION 



Esta actividad se puede usar para 
introducir a los ninos a la exploracion de 
los medios acuaticos: estanques, lagos, 
presas, arroyos o cualquier otra extension 
de agua. Despues de la investigacion de 
la vida acuatica el termino organismo es 
presentado al grupo. Un organismo es 
cualquier planta o animal viviente. 



RETO: DESCUBRE E INVESTIGA 
ALGUNAS DE LAS PLANTAS Y 
ANIMALES QUE VIVEN EN EL 
AGUA. 



MATERIALES 

Para cada equipo por parejas: 

1 Gufa para el Estanque 

2 redes para sumergir* 

2 cajitas de bichos o lentes de aumento* 

1 enyase de fondo bianco* 

2 banderines para macar areas de 
equipos 

1 vasito de plastico transparente* 

1 cuchara* 
Vea la tarjeta ''Equipo de ayuda en la 
observacion de la vida acuatica" en el 
folio de Equipo de OBIS, donde se 
explica como usar esta clase de equipo 

Para el grupo: 

1 cartel (opcional) 



Escoja un lugar con agua que sea de 
facil acceso. Tome en cuenta que el area 
completa debe de estar a la vista para 
que pueda supervisar facilmente a los 
ninos. Trate de evitar las riberas que sean 
empinadas o resbalosas. Lea la seccion 
de seguridad en el folio Gufa para el 
Dirigente antes de empezar la actividad. 




iQUE REGRESEN 
SANOS Y SALVOS! 

El exito de esta actividad (y de todas 
las otras que tratan con cosas vivientes) 
brota de la curiosidad natural y el interes 
de la persona por los otros organismos 
que viven a su alrededor. Antes de 
empezar la actividad pida al grupo que 
haga sugerencias acerca de come 
investigar a los organismos sin danarlos. 
Use estas sugerencias para enfatizar que 
las plantas y los animales se deben tratar 
con cuidado. Los organismos son 
retenidos temporalmente y despues 
regresados a sus moradas. 



1. Eh elJugar aciiatico de estudio, iefe al 
grupo a que averigue que organismos 
habitan en el agua. ^ . . ; . . ' j 

2. Establezca un metodo de investisadon 
que siga las reglas de conservacion. ^{Vea 
la secaon jQue regresen sanos y 
salvos!'*) r - ' J ^../ 

3. Divida el gnipofe^^^^ 
**cornp^neros^^^^^^^ ; 


organizcirse es colocando todos los ^ - 
. envases blancos en un circulo para que 
: ^ todos los p 

fue recolectado. 


cornpaneips, u psnuanecer ju ^ 
para que uno de ellos pueda avds^^ al. / 
. instrurtor de cu^Jqiiife^^ . 
cpmpanero:^riccmfr trailwgan: 

". "a la orilla:del;'agua.v'?'^^^^^^^^^^ 


: L/jc .lab ; CUicCClUn - 


: 4. Senale Ic^iiin^ 
distribuya; baifidenries a&l(^^^^ 


:; pidales q digah fcorhp se lla^ . 


que marquen sus s^^ 


: eistas cosas:^^^^ . 
: vanos^^d^ ! - 


a los equipos.^que (^ua.uno marque una 
seccion del; area y ■ 
reunion para recogCT^^ 
Dara la obsen/acion de la vida' acuatica ^ 
Las secpiohiss inb d^^ 


V : : d^^ 

=!^viv^entes.. ; (I J -V-r', , 
utiBzar^p^^ 


10 metrbs de largo. ^ 

5. Reuria de nuevb a Ips nin 
niuestreles los matenal^^ 


expehendas y^^^^ 

Iv ^Que plantas y que. ahini fueron - 
* enconfradbsf!;'- :-.>t--A"'^; '/^ ' ' . 


- disponibles/ /> -/.O '■(i. " ' 0 
a. Ehsefiyes c6mo^us2^ 
cajitas de bichos:^^ 


2/v^Que^cdas^ • 
3; iQu y.animales ' ; 


aumentp). ;;-:v?'vV."-^^^^^ ' ^- '^ 
b. MuesbPe c6n[ic^ 
e^ 


: : Vfueroh ias^^q^ 

o arumed i'que niad^^^^ 


acuarios para Jos^j^^^ ; ! 
c. Hagaleis'^^MbCT 


5. Ejqpliquen cpm^ , 
. anirriaies : que viveh eri el agua son 


nornbre de una plante;^^ de los 
que encuentren.->r - / r V r • 


/ difefentes a las pl^nte^ anirhales 

yiextestxes.^ 7".f .^^^ " , *' \^ 


6. Pidales que regr areas de 
estudib y ijsenj el'e^ 
Que tratea 


iNTROpUCifer^ CONCEPTO 
tm ORGAN 


de ahirbalesi yjplantas^^^c^ 
al final de la acti\rfdad^Jdi<^ 
para que 16s riinc^ h^ 


-Escoja dpis 6; y 
tambieh dps o tires ianimales diferentes. 
Juntelps eri lin envase de fondb bianco. 
: :ExpB^ que este conjuntb 
formado de plantas y animales tiene un 
riombre: organismos. 


' ^ ' ■ 
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EL JUEGO DE "FERNANDA 

/ E^e juego^ esi^I^^^^ ;• 
los Tunos entlenda^^^ mejor^^ cdnteptgs 
Ids terminas ^qiie^e Ja \ ; ; j 

actixddad^^^^ 
usted Vdic^ii^^ 
caracor'i e^^ 
Pero, s! usted|^dice lur^ 
caracpr" se supqn^ 
de tocar nada; binj 

por uno/por;^ ; 
miarida:. ibcarun:j^^ f;.<.;^-'';v;;:V:\^ ''^ 

Repita el jtiego van yec^usim^ 
clases diferentes de db^^^^ 
a. Toca un objefb/ (Gualquie^^^^^^ 
- tpqueri;:€Sta: bien;)?- ■ ■ • V- 

b: loce^xxtvprgcn^^ 
cualquier cosa viviehtej ' . V; 

c. Toca una piania:^ (Gualquier plahta iesta j 
biehv)-\ '-;^'^'''-""-r •'■i' * v- 

d. Toca un qnirna/; (Gualquier aniniaf^^ 
bien.) 

e. Toca un(a)^ - ; (una planta o : un 
animal especfflcp); (Gnicamente ese 
organisnrip esta correcto.) 

Use ambos trucos del juego: 
diciendai'Terriianda manda:^^^ 
omitiendolo/ Tarnbieh alterne entre las. 
diferentes categorias de objetos. AsJ usted 
se dara cuenta rapidamente si los ninos 
entienden qUe: (1) Un dirgahismo; 
cualquier planta o animal viviente; (2) un 
animal es cualquier criaturia viviente tipo 
animal; y que ; (3) objetbs como los 
musgos los barquiUeros de los estanques 
(peces), ranas o tules representan 
linicamente un tipo de organismo. 



plahtafo-ahim^ 
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Siempre que vemos un animal que 
vive sobre la tierra podemos verlo 
completo, desde la cabeza hasta la cola. 
Pero si observamos las plantas que estan 
sobre la tierra ^que tanto de ellas 
podemos ver? For encima del suelo una 
planta tipica que esta floreando tiene un 
tallo que sostiene ramas, hojas y flores. 
Pero escondidas por debajo de la tierra 
estan las rafceSf que estan formadas por 
"ramitas" y pelos muy finos. 

Algunas funciones de las raices son: 

1. rijar la planta en el suelo. 

2. Absorber agua y sales minerales 
disueltas en la tierra para conducirlas 
hacid las otras partes de la planta. 

3. Almacenar los productos alimenticios 
hechos por las partes verdes de la planta. 

Diferentes plantas tienen diferente 
tipo de raices. Los pastos, los granos 
como el trigo, la avena, el maiz y el 
arroz, por lo general tienen raices 
delgadas, tipo fibra, con ninguna de estas 
mas prominente que las demas. Este tipo 
de estructura se llama rpd de rakes 
fibrosQs. Otras plantas, como el diente de 
leon (una hierba) y las alimenticias como 
la zanahoria, el betabel (remolacha) y el 
rabano, tienen una raiz principal grande 
llamada tuberculo. Estas plantas 
almacenan gran cantidad de alimento en 
sus raices tuberpsas o tuberculos. 

El mismo tipo de planta que se 
desarrolla bajo diferentes condiciones 
ambientales (por ejemplo diferente 
textura de la tierra o cantidad de 
humedad en el suelo) presenta muchas 
veces, variaciones en su red de raices. 
Por ejemplo una planta que vive a la 
orilla de un estanque puede tener una 
red de raices mas corta que otra planta 
del mismo tipo que vive en un terrene 
mas seco. Esto se debe a que cerca del 
estanque, el agua disponible esta mucho 
mas cerca de la superficie del terreno y la 
raiz no tiene necesidad de crecer mucho. 



RETO: ENCUENTRA PLANTAS CON 
RAICES PARECIDAS A LAS 
RAICES DE LAS DOS PLANTAS 
MISTERIOSAS. 



EN POCAS 
PALABRAS • • • 

La actividad Tallos y Raices esta 
disenada para motivar a los ninos a 
investigar raices. Usandolas como sus 
linicas pistas, el equipo trata de identificar 
dos plantas misteriosas. Los ninos 
desentierran plantas y comparan las 
raices hasta que encuentren aquellas que 
igualan a las de las desconocidas. 



MATERIALES 

Para cada pareja de ninos: 

1 pala chica 

1 bolsa de papel o plastico 
1 lente de aumento (opcional) 
Para el grupo: 

1 cartel (Ver el folio de Equipo de 
OBIS.) 

1 plumon para marcar (de punta de 
fieltro) 

2 bolsas de papel grandes 

• cuerdecilla para cerrar las bolsas 

1 balde o cubeta de agua 

1 juego de Tarjetas de Accion. 



PREPARACION 

1. Lugar. El mejor lugar para llevar a 
cabo esta actividad es un terreno con 
hierbas, un jardin o un campo 
abandonado. Asegiirese de obtener 
permiso si se necesita para desenterrar 
hierbas en el area de estudio. 



Tallos y Rakes 
PREFIJOS, RAf CES Y SUFIJOS 



PREFIJOS 



RAICES 



SUFIJOS 
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V TALLOSYRAICE?*^ 

Tarjeta de Accion #5 




V TALLOSYRAICET^ 
Tarjeta de Accion 


ENCUENTRA: 

una planta con mas y una planta con mas 
raices que ramaje, ramaje que raices. 

1 ■ 4k 








1 




-* 1 


1 










^ TAliOSY RAICES 
Tarjeta deAcdbn 




^ TALLOSYRAICK^ 
Taijeta de Accion 

Ji 




V TAliOSYRAICES 
Tarjeta de Accion #1 

ENCUENTRA: 

una planta con una red de raices diferente, que nadie haya 
encontiado, 




■+ 




TAliOSYRAICES 
Tarjeta de Accion #2 




ENCUENTRA: 

una planta con un tallo 
masgiueso quelaraiz 
principal, 



una planta con una raiz 
principal mas gruesa que 





V 



TALIOSYRAICES 
Tarjeta de Accion #3 




ENCUENTRA: 

una planta con una red 
de raices mas ancha que 
el tallo yfollaje, 



una planta con un tallo y 
follaje mas anchoque la 
red de raices, 
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^ TALLOSYRAICE^**^ 

Tarjeta de Accion #4 



ENCUENTRA: 

una planta con raices 
mas largas que el tallo, 



una planta con el tallo 
mas largo que las raices. 
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USANDO EL LENGUAJE 

oQUE APRENDISTE ACERCA DE 
RAICES? 

1. t,Llegaron a encontrar algunas raices 
que no se parezcan a ninguna de las dos 
Plantas Misteriosas? ^En que eran 
diferentes? 

2. iComo podrias explicar el caso 
cuando dos plantas del mismo tipo tienen 
raices distintas? 

3. ^;Por que crees que hay tantos tipos 
de redes de raices? 

4. ^Se encontraron animalitos cerca de 
las raices de las plantas? iQue crees que 
estaban haciendo ahi? 

5. ^Como son usadas las raices por los 
animales incluyendo el hombre? ^Alguna 
vez has comido raices? 

6. iQue tipo de raiz disenarias tu para 
un terreno seco? ^Un terreno arenoso? 
<,Terreno hiimedo? ^;Terreno duro? ^Para 
cuando no hay tierra? 

LAS PALABRAS TAMBIEN 
TIENEN RAICES 

Este juego familiariza a los ninos con 
raices de palabras, prefijos y sufijos. La 
raiz de la palabra, es el vpcablo o palabra 
basica (por ejemplo, pega) al que se le 
anade un prefijo (des-) o un sufijo (-ble) 
para alterar el significado de la palabra. 
Los prefijos son los que van antes de la 
raiz. Los sufijos son los que van despues 
de la raiz. Asi, si anadimos un prefijo y 
un sufijo a la raiz pega, obtendrennos la 
palabra despegable. 

JUEGO DE RAICES 

1. Escriba la palabra removedor en un 
cartel de este modo: re-moue-doK Diga a 
los ninos: *'Esta palabra removedor tiene 
una raiz". Continue diciendoles que la 
raiz de la palabra es la parte principal a la 
que se le puede cambiar el significado 
anadiendo prefijos (re) y sufijos (dor). 



Mover es la raiz de removedor. El prefijo 
re significa **otra vez'\ **mover'' significa 
'*cambiar o quitar'', y dor significa *'el 
que lo hace". Entonces, remouedor es 
'*el que lo quita otra vez''. 
2. Muestre a los ninos la lista de palabras 
raices, prefijos y sufijos. Escoja un 
ejemplo de raices, de prefijos y haga una 
nueva palabra. Permita que los ninos se 
desafien los unos a los otros de esta 
manera: 

a. Un nino escoge un raiz de la lista y 
dice, *'esta es la raiz pegar. ^Podnas 
cambiarla Jorge?" 

b. Jorge escoge un prefijo o un sufijo y 
dice, **escojo el prefijo *des' y formo 
la palabra despegar". 

c. Jorge escoge una nueva raiz y desafia 
a otro nino a cambiarla. Deje que 
todos tengan la oportunidad de 
participar. 

Anote todas las palabras que los 
ninos forman. 

Nota: No deje de animar a los 
participantes a que usen los terminos rafe, 
prefijo y sufijo para que se familiaricen 
con ellos. 

VOCABULARIO 

ra^z: la parte de la planta que se 
encuentra en el interior de la tierra que 
absorbe agua y minerales y sostiene la 
planta en la tierra. 

tallo: la parte de la planta que esta por 
encima de la tierra y que sostiene a las 
ramas, las hojas y las flores. 

condiclones ambientales: las cosas 
fisicas y las condiciones climatologicas 
que rodean y afectan a los organismos en 
un area. 



Una parte del Colifornia Plan for the Education of Migrant Children. 
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TARJETAS DE EQUIPO 
Y DE PROCEDIMIENTO 



EQUIPOS BASICOS, 
AYUDAS Y GUIAS 



En estc folio se incluye una variedad de 
Tarjetas de Equipo y Procedimiento. Estas tarjetas 
tienen instrucciones para constnair y usar varios 
materials necesarios para ciertas actividades, 
Algunas de estas son usadas en varias 
actividades, Incluida en este folio hay una copia 
de cada tarjeta, Puede hacer copias sin infringir 
los derechos reservados de los autores. Las 
siguientes actividades requieren Tarjetas de 
Equipo o Procedimiento. 

Animales que Nadan 

Equipo de ayuda en la observacion de la vida 
acuatica 

Deteniendose 

Equipo de ayuda en la observacion de la vida 
acuatica 

Pequeno Canal de Agua 

Bichos en la Hojaraaca 

Tarjeta de Equipo de la Rueda de los 
Bichos de la Hojarasca 



Dispersion de Semillas 

Tarjeta de Bingo de Semillas 

iQulenes Habltan Aqui? 

Equipo de ayuda en la observacion de la vida 
acuatica 



CARTEL 

Muchas de las actividades de OBIS requieren 
el uso de un cartel. Este cartel sirve come un 
pizarron, una tabla de datos, un mapa, un area 
plana de trabajar y un orgahizador de datos para 
todo uso. Debldo a que probablemente los 
partidpantes no tengan pupltre nl armario para 
guardar sus anotadones cuando van de una 
investigacion a otra, un cartel permite al grupo 
mantener estos datos permanentemente. El cartol 
alivia a los ninos de la carga de lapices y libretas. 
Terminos importantes pueden ser escritos en el 
cartel y asi ser vistos facilmente por todos los 
miembros del grupo, y los resultados y 
observadones de las investigadones pueden 
exhibirse con comodidad en un sitio para la 
discusion. 




Preparando un Cartel* 

1. Busque un pedazo de carton, Masonite, o una 
tabla de fibra (fiberboard) de 80 cm x 60 cm. 

2. Corte hojas de papel de camicero (butcher) y 
del mismo tamano del cartel Pegue las hojas en 
el cartel con sujetadores de papel (binder clips) o 
cinta adhesiva opaca. 

3. Los creyones o plumones para marcar son 
muy utiles para escribir datos, porque escriben 
ancho y los hay en una variedad de colores que 
penmite hacer una fadl clasificadon con colores. 



*Como altemativa se puede usar una libreta 
grande de dibujo. 



EQUIPO DE AYUDA 
EN LA OBSERVACION DE LA VIDA ACUAtICA 
Tarjeta de Equipo 
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Cajltas de Bichos 

Estas son unas pequenas cajas transparentes 
cuya tapa es a! mismo tiempo un lente de 
aumento. Ahi se colocan los objetos u organismos 
para ser observados y la tapa aumenta la imagen 
de estos. Cuando las cajitas estan cerradas y 
expuestas al sol se calientan rapidamente por lo 
que hay que soltar a los organismos prontamente 
despues de haberlos observado, La' tapa puede 
usarse por separado como lente de aumento. 




Redes para sumergir 

Las redes pueden ser hechas o compradas. Las 
de acuario trabajan bien y se les puede alargar el 
mango uniendoles un palo y asi darles mayor 
dlcance. Cuando se extrae algo dei agua es 
mucho mejor hacerlo lentamente para no danar 
mucho a los organismos. Se recomienda que las 
redes nunca se alcen mas arriba de la altura de 
los hombros para evitar accidentes en los ojos. 




Lentes de Aumento 

Estos se ponen cerca de un ojo y la cabeza o el 
objeto se mueve hacia adelante o hacia atras 
hasta que el objeto se pueda ver claramente. 




Camaras de Observacion 

Cualquier envase o vasija que pueda sostener 
agua puede servir como camara de observacion. 
Aquellos que tienen el fondo de un color claro 
son mejores para la observacion de los 
organismos que se colocan ahi. Los envases de 
carton de leche pueden ser transformados en 
camaras "de lujo". Para hacer una, simplemente 
se cierra el pico (por donde se sirve el liquido), 
engrapandolo y se corta la pared de carton que 
esta en el mismo lado que el pico engrapado. 




Para hacer una camara de observacion con 
tapa giratoria, recorte tres lados (dos cortos y uno 
largo) de la pared del envase que esta en el 
mismo lado que el pico engrapado. 
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Transfiiiendo los organismos a las camaras 
de observacion. Cuando use una red para 
transferir a los organismos, primero menee la red 
en el agua cuidando que no se salgan los 
organismos (puede haccrlo en el estanque o 
arroyo que esta investigando), de esta manera se 
limpia de sedimentos que hayan sido 
recolectados. Llene mas o menos un tercio de la 
camara de observacion con agua. Ponga el aro 
de la red sobre el envase, y 




Vasitos de plastico transparentes y 
cucharas 

Estos son utiles para acarrear organismos 
pequenos y para observarlos de cerca. 




Simplemente tome unos organismos pequenos 
con una cuchara o vasito y pongalos en un 
envase con agua clara. Con un gotero gigante, 




volteela de adentro hacia afuera, Enseguida 
summerja la bolsa de la red en el agua de la 
camara, 




tambien se pueden acarrear organismos 
diminutos, succionandolos y transfiriendolos a 
otro envase. Nota: Algunos de los materiales 
difi'ciles de obtener se pueden ordenar al 
Lawrence Hall of Science. Vea la forma en el 
folio'de Equipo de OBIS. 



asi habra transferido los organismos a la camara. 
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Deteniendose 
PEQUENO CANAL DE AGUA 
Tarjeta de Equipo 




MATERIALES PARA UN CANAL 



3 envases de carton de leche de ¥z galon 
1 cuchillo filoso 



1 engrapadora* 

1 rollo de cinta adhesiva re^istente ai agua (cinta 
aisladora de conductcres o Mi^stic)* 

*Estos materiales pueden ser compartidos entre 
los equipos. 

C0NSTRUCCI6N DEL CANAL 

La parte mas complicada en esto, es cortar los 
envases. (El dirigente debe hacerlo por razones 
de seguridad.) 




Envase #1 

Con el pico abierto del envase hacia ABAJO. 
corte dos ventanitas en la parte de arriba y 
despues recorte el fondo del envase como solapa 
para que caiga hacia abajo. 




Envase #2 

Corte la punta que tiene el pico y uno de los 
lados y descartelos. Recorte el fondo del envase 
como solapa para que caiga hacia abajo. 




Envase #3 

Recorte la punta que tiene el pico, dos 
ventanas y descartelas, Tambien corte la mitad de 
abajo del fondo del envase. Asegiirese que la 
mitad que recorte es la que no tiene ventanas. 




De]e este puenre dt» carton 



/3o 



Recorte esta parte del fondo. 



Tambien aqui deje este puenfe para darle mas resistencia. 

Armando los tres envases 

Deslice parte del envase #2 al envase #1. (De 
manera que las orillas del #2 esten sobrepuestas 
mas o menos dos centimetros a las orillas del 
envase #1.) De este mismo modo. deslice el 
envase #3 en el #2. 
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Engrupe los lados donde los en vases se 
sobreponen y pegue las solapas con cinta 
adhesiva para asegurarlas. 





Aqui ya tiene usted un canal de agua. 

ACERCA DEL USO DEL CANAL 

Para usar el canal se necesitara: 
1 red de acuario 
1 vasito de plastico 

Ei canal es una gran ayuda en la investigacion 
de la capacidad que tienen algunos organismos 
acuaticos para resistir la fuerza de las corrientes. 
En scguida se indica como usarlo: 

1. Atrape algunas criaturas del arroyo y pongalas 
en un vasito. 

2. Instale su canal en una parte poCD profunda 
del arroyo. El fondo cortado del envase #3 
debera ir rio arriba (contra la corriente) y la parte 

. del pico. rio abajo. La corriente debera correr a 
traves del canal. 

3. Escoja algiin material para arrcglar el fondo 
del canal y coloquelo. 

4. Pongri la red en el pico final para atrapar 
cualesquiera organismos que no se detengan. 

5. Eche lo$ organismos acuaticos en el canal del 
lado por domde entra el agua. 

6. Observe como donde y a que velocidad las 
diferentes criaturas se pueden detener. 

7. Varie la velocidad de la corriente del canal 
cambiandolo a diferentes areas del arroyo. 

8. Se pueden crear corrientes artificiales en el 
canal echando agua per encima de este. 





//7 
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Bichos en la Hojarasca 



Tarjeta de Equipo 
RUEDA DE LOS BICHOS DE LA HOJARASCA 




Con esle artefacto los ninos se familiarizan 
con las partes del cuerpo de los animales y 
desarrollan sus habilidades para observar. Con 
todos los materiales duplicados y acumulados, se 
requiere aproximadamente treinta minutos para 
armar una njeda. Ya estando armadas, las ruedas 
pueden ser usadas repetidamente. 



MATERIALES PARA UNA RUEDA: 

I carpeta (de legajo) de papel de manila de 

8V2 X 1 1 pulgadas 
I copia de la hoja "Portada de la Rueda de los 

Bichos" (duplicada en Xerox) 
1 juego de 4 ruedas (en forma de transparencias 

de proyector elevado; ruedas de cabezas. 

torax. abdomenes y alas)* 
4 sujetadores de papel (de cabe2a redonda) 
1 par de tijeras o una navaja de afeitar de un filo 
• goma de pegar (cola) o cemento de goma 



2. Abra la carpeta y coloquela acostada con la 
portada hacia arriba. Con una navaja corte la 
ventanita en la portada junto con ese lado de la 
carpeta. 




Haga una pequena incision (en el lugar donde 

van ajs sujetadores) a traves de la portada y del 

lado ne la carpeta al que esta unido. Asi se podra 

iiiLOltar los sujetadores facilmente. 

3. Recorte las ruedas transparentes de manera 

que la linea negra no quede en la orilla de las 

ruedas. 



*Estas transparencias se pueden hacer usando las 
hojas patrones o matrices (Therryiofax Masters) 
que se incluyen u ordenandolas al Lawrence Hall 
of Science. Vea la "Forma para ordenar Equipo" 
en el folio dt' Equipo de OBIS. 



Como preparar la carpeta de la rueda: 

I Pegue la ho)a portada a una carpeta de legajo, 
acomodando el horde de abajo de la hoja con el 
de la carpeta como se muestra en la ilustracion 



Corte alrededor de la hoja para reducir el tamano 
de la carpeta al tamano de \c. hoja. La portada 
coloca en su lugar a la ventanita y a los centros 
dc las ruedcis para poner los sujetadores de 
papel. 



En el centro de cada rueda, haga un agujero del 
ancho del sujetador de papeles para que la rueda 
pueda dar vueltas facilmente. cuidando al mismo 
tiempo de no hacer el hoyo demasiado grande. 
4. Recorte los pedazos con forma de media luna 
que estan a los cuatro lados de la portada. Estos 
cortes se deberan hacer en ambos lados de la 
carpeta para que las ruedas puedan moverse 
facilmente. 



EKLC 
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5. Use la portada para guiarse al colocar cada 
rueda; ponga primero la meda de torax y deje la 
de alas para el finaL Los sujetadores deben 
traspasar ambos lados de la carpeta. 





6. La carpeta de la Rueda esta lisla. Cada rueda 
en ella. debera dar vueltas facilmenle en el 
sujetador y las partes del cuerpo deberan poderse 
alinear en la ventanita para que se pueda crear 
animales de varias formas. 




Como usar la rueda: 

L Encuentre un animal y observelo 
cuidadosamente. 

2. Trate de formar la figura del animal dandole 
vueltas a cada rueda hasta que aparezca en la 
ventana la parte general del cuerpo mas parecida. 
Probablemente no encontrara exactamente la 
misma parte, por lo que debe escoger la que mas 
se parezca a la parte del cuerpo de su animal. 
Nota: Si en el area se encuentran muchos 
animales cuyas partes del cuerpo no estan 
incluidas en las ruedas, dibuje usted mismo, 
partes adicionales en los espacios en bianco que 
quedan en cada rueda. La mejor manera de 
incluir sus dibujos permanentemente es 
haciendolos a lapiz o tinta en la hoja patron 
(master) o en una copia Xerox de esta y de aqui 
se podra hacer unas nuevas ruedas transparentes 
para ponerlas en la carpeta. 

3. Para tomar datos de los animales, caique el 
modclo o dibiijelo en una Tarjeta de Datos. 
Modifique las partes generales del cuerpo con 
lapiz y creyones para que asi represente mejor al 
animalito. 
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BINGO DE SEMILLAS 

Dispersion de Semilhs 




Observa cuidadosamente las plantas a tu alrededor. Trata de 
determinar la manera en que cada planta dispersa sus semillas y 
pega una de las semillas en el cuadro con el modo de dispersion 
con-espondiente. (Usa cinta adhesiva o goma de pegar) Algunas 
semillas pueden ser dispersadas en mas de un modo. La primera 
persona con cinco semillas seguidas en cualquier direccion, gana 
(como en el bingo). 



viento 



agua 



mecanicamente 



animales 



hombres 



CD 

a 



I 



CD 

I 

(0 



J3 



(A 

5 c 



RECUERDA: Para ganar tienes que convencer a los demas 
que lo que tienes es correcto. 



Copyright f(^' 1978 by the Regents of the University of California 



ERIC 



June 1977 OBIS Equipment Order Form 



personal de 
educaciOnparamigrmb 



Orovile,Galifomia„ '.: 
. Duane 6. Powers, Supenntdente^ ■ 



DilfiCtOKSI 

■ ..Robert G.M^^ . 

. Tnductora::GabdelaZ:M;. : \ 
Aalstente de TradoccloQ; Qeasair Aiatnburo L 
, , :Mtora:KayFalrwer;' > 



a*dateenOSISTflQl£cSfionsSe(,vSd,y 
■ Sett 



Shipplns Address (Please print): 
Nam(j: 



-Date:. 



City;. 



?\m send m k following m in k quanlities indicated; 



-State:. 



Jlp:_ 



D Check (irmoin'oidtrendosi'd. 
Mak' chilli pavabli? to: 

U?\m'Mm. (Minimum ordiiiKlOO) 



QUANTITY 


ITEM -DESCRIPTION 


UNIT 
SHIPPING 

mi.] 


TOTAL 

WT /Kfll 
wj, ing,| 


UNIT 
pRirp 


TOTAL 
PRirp 




Biacklighi hwh for safari lamp 


each 












Blacklight fluofescenl tracing powder 20 gr, pkg, 


.10 




,7J 






Blueprint paper |22 cmxSO cm sheet) 


25sli,pkg, 


.20 










Bug box 


each 


,01 




,35 






Colbat chloride crystals IlOgrpkg, 


,15 




3,75 






Colbali chloride test paper (I cm x 15 m roll) each 


.025 




300 






Colored cellophane |25 cm x 30 cm sheet) 


red, each 


.025 




1,00 






green, each 


.025 




1,00 






blue, each 


,025 




1,00 






Confectioners dye (10 grams in vial) 


each 


,020 




1 

1.00 






Kodak Studio Proof F paper 120 cm x 25 cm sheet) 10 sh. plig, 


.15 




2,40 






Line level 


each 


,025 




UO 






Litter Critier Wheels iherniofax 
transparencies 


1 set of 
4 wheels 


,050 




% 






Magnifying lens |3 lenses; k Sx. 8x, plastic fram 


1 each 


,025 




1 flf] 






Meier tape each 


,025 










Ozalidpaper|2l,5cmx2^ m sheet) 


25 sh. pkg, 


,15 




10(1 






Plastic measuring Clip (250 ml) 


each 


,020 




in 






Plastic vials with Id |M dram) 


pkg.oflO 


,150 




1 in 






Spnng scale (2000 gram) 


each 


.0?0 




3,00 






Thermometer, calibrated in t 


each 


,025 




1,25 






Tweezers 


each 


,10 




,40 






Water Breathers dropper 


each 


.010 




,20 






OBIS Un Guide 


each 


,05 




,60 






OBIS Pond Guide 


each 


,05 




,60 






OBIS Trid Edition. Sett 


each 


1.20 




8,50 






OBIS Tnal Edition. Set 11 


each 


1,20 




9,50 






OBIS Trial Edition, Set 111 


each 


1,20 1 


10,50 






The OBIS Trail Module 


each 


,05 




2,00 





Subtotal Wt.%) 



Subtotal 



California sales tax for Califoinia residents only: 
(6 California residents) 
(6'V.''i Bart County residents) 



Shipping fee Isee reverse! 



SEND YOUR C 



UO' Discoveiy Corner -OBIS 
Lawrence Hall of Science 
Oniversilyof California 
Berkeley! California 94720 



TOTAL DUE 



n 



Please check here if you desire air mail shipment, 
OTHERWISE ALLOW FOUR WEEKS FOR DELIVERY. 
(Air mail takes approximately one week.) 



Una parte del Cdjm M /or the Educotlon oj Ml^ni Cfitfdren. ' 



PLEASE RECHECK YOUR COMPUTATIONS AND BE SURE THAT THE SHIPPING FEE IS CORRECT. 

don . , , By ShiODedon By.. 



To Determine Your Shipping Fee: 



1. Total the weight of merchandise. 

2. Use Table A to find your shipping zone. 

3. If you desire surface shipment find the ship- 
ping charge in Table B. Allow at least four 
weeks for delivery. 



4. If you prefer faster (1 week or less) airmail 
shipment, check the box on the front of this 
form, and find the shipping fee in Table C. 

5. Enter the shipping fee in the appropriate box 
on the front of this form. 



Table A — Shipping Zone 



Zip Oxie 




Zip Code 




Zip Code 




Zip Code 




Zip Code 




Zip Code 






Zone 


Prefixei 


Zone 


Prefixa 


Zone 


Prefixes 


Zone 


Prefixes 


Zone 


Prefixes 


Zone 




8 


530 534 


8 


674-679 


6 


770-787 . 


7 


850-859 


. . . . 5 


955 


3 






535-540 


7 


680-681 


7 


788 


6 


860-864 


. 4 


956-959 


. 2 


100 - IW 


8 


.54 1 543 


S 


683-6'>3 


6 


789 


7 


865-880 .. 


.5 


960-961 


3 






544-567 


7 






7W-797 


6 


881-882 


6 


962-966 


1 




8 


57a577 


6 


700. 704 


. . . , 8 


798-799 . 


5 


883 . 


5 


967-969 


8 






580-582 


7 


705-706 


7 






884 


6 


970-974 


4 




8 


583-588 


6 


707- 708 


8 


800-826 


... 5 


8'X)-8g3 .. 


. . , 4 


975-976 


3 


:jh().3hi 


7 


V)0-5'M 


5 


710-729 


7 


827 


6 


894-897 . . 


. . 3 


977-979 


4 


382 3H5 


8 


5M2-5'>3 


6 


730-739 


.. 6 


828-832 


5 


8'.>8-899 


4 


980-985 . 


.. ..5 


386 387 


7 


j'M-5W 


5 


7'M)-745 


7 


833 


4 






986 


4 


388-3')*/ 


8 






746 


6 


834-835 . 


5 


'X)0-928 . 


. . 4 


987-992 


5 






600- 6<» 


8 


747 


7 


836-837 


4 


930-935 . 


. 3 


993 


4 




8 


610-617 


7 


748 , 


6 


838 


5 


936939 . . 


.2 


994 


5 






618-6r> 


8 


749 762 


7 


840-844 


4 


940-951 . . 


. 1 


995-997 . 


. 8 




7 


620 667 


7 


763-764 


6 


845 . . . 


. 5 


952-953 . 


2 


998 


7 


f> 10-5 11 


6 


668-672 


6 


765-767 


7 


846-847 


4 


954 


. 1 


999 


.6 


SI 2 528 


7 


673 


7 


768-769 


6 















Table B — Surface Shipment 



WEIGHT UP TO: 


,5 Kg. 


1 Kg. 


2 Kg. 


4 Kg. 


6 Kg. 


8 Kg. 


10 Kg, 


12 Kg. 


14 Kg. 


YOUR 13 


1 50 


1.50 


1.50 


1.75 


2.00 


2.25 


2.50 


2.75 


3.00 


ZONE 4 6 


1.50 


1.50 


1.75 


2.25 


2.75 


3.25 


4.00 


4.50 


4.75 


7-8 


1 75 


2.00 


2.50 


3.25 


4.50 


5.50 


6.50 


7.75 


8.75 


WEIGHT UP TO: 


16 Kg. 


18 Kg. 


20 Kg. 


22 Kg. 


24 Kg. 


26 Kg. 


28 Kg, 


30 Kg. 




YOUR 13 


3.25 


3.50 


4.00 


4.25 


4.50 


5.00 


5.50 


6.00 




ZONE 4 6 


5,50 


6 00 


6.50 


7.25 


7.25 


8.00 


8.50 


8.75 




7-8 


10.00 


11.00 


12.00 


13,00 


14.00 


15.00 


16.50 


17.25 





Table C — Air Mail Shipment 



WEIGHT UP TO: 


.5 Kg. 


1 Kg. 


2 Kg. 


3 Kg. 


4 Kg. 


6 Kg. 


8 Kg. 


10 Kg. 


12 Kg. 




1-3 


2.25 


2.50 


3.25 


4.00 


5.00 


6 50 


8.00 


10.25 


11.00 


Z 


4 


225 


2 50 


3.25 


4.00 


5.00 


6.50 


8.00 


10.25 


11.00 


0 


5 


2.25 


2 50 


3.25 


4.00 


5.00 


6.50 


8.00 


10.25 


12.00; 


N 


6 


2.50 


3.00 


3.75 


4.50 


5.75 


7.75 


10,75 


11,75 


14,00 


E 


7 


250 


3.00 


3.75 


4.50 


5.75 


7.75 


10.75 


13,00 


15.00 




8 


2.75 


3.25 


4.25 


5.25 


7,25 


9.00 


12.00 


14.25 


17.00 


WEIGHT UP TO: 


14 Kg. 


16 Kg. 


18 Kg. 


20 Kg. 


22 Kg. 


24 Kg. 


26 Kg. 


28 Kg. 


30 Kg. 




1-3 


13.25 


15.25 


17,00 


19.00 


21.00 


21.00 


25.00 


27.00 


29.00 


Z 


4 


13 25 


15.25 


17.00 


19.00 


21.00 


22.00 


27.00 


27,00 


29.00 


0 


5 


13.25 


1525 


19.00 


20.00 


22.00 


24.00 


29.00 


30.00 


31,00 


N 


6 


16.00 


19.00 


22.00 


22.00 


25.00 


27.00 


30.00 


32.00 


34.00 


E 


7 


. 16.00 


20.00 


24.00 


25.00 


28.00 


30.00 


33.00 


35.00 


38.00 




8 


20.00 


22.00 


26.00 


27.00 


31.00 


33.00 


37.00 


43.00 


44,00 



